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Всем привет! 


Май выдался не менее урожайным на поездки, чем апрель. Наш главный редактор, Конс- 
тантин Говорун, успел в последние дни весны съездить во Францию на UbiDays, выставку 
грядущих релизов издательства Ubisoft, и вернуться обратно аккурат к сдаче номера. Бо- 
лее того, материал об одной из показанных игр попал уже в этот выпуск «СИ». Речь идет 
о новой части Prince of Persia, слухи о которой начали плодиться и множиться с тех пор, 
когда первые скриншоты случайно разошлись по Сети. Не меньше, чем свежую Prince of 
Persia, сотрудники редакции ждут Soul Calibur IV, но обстоятельный отчет о TOM, как сей- 
час выглядит популярный файтинг, а также интервью с продюсером, Кацутоси Саса- 

ки, будут ждать вас в следующем номере. На встречу с Сарсот — вызнавать подробности 
Resident Evil 5 и допрашивать разработчиков Bionic Commando — отправилась Хайди Кем- 
пс, наша американская корреспондентка. Меня же (и заодно больше двадцати представи- 
телей других европейских изданий) ждало рандеву с Соником в штаб-квартире Sega. «Мы 
знаем, что вам очень хочется взглянуть на столы наших разработчиков, но держите себя 

в руках!» — гласили объявления, которыми были увешаны все проходы на этаже, где на- 
ходился демонстрационный зал. Просочиться мимо картонных муляжей Соника и впрямь 
сумел бы разве что Снейк: представители Sega зорко следили за каждым шагом нашей 
многонациональной делегации и мигом отлавливали всех «ненароком» заблудившихся. И 
все же не успела презентация Sonic Unleashed подойти к концу, как мы случайно увидели 
кое-что из старательно скрываемого, — готовясь к показу, руководитель проекта, Иосихи- 
са Хасимото, не сразу промотал один из сюжетных роликов. Увы, к метаморфозам Сони- 
ка тот отношения не имел, да и если бы имел — рассказать об этом мне пока не позволят. 
Следите за будущими номерами «СИ»! 


Наталья Одинцова, заместитель главного редактора 
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Игры - во всяком случае, 
некоторые - можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, так и взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только для PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки — это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые 
CPC H Mexgy собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи от Game Boy Advance, 
PlayStation 3 (не все модели!) - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от 
Xbox, Nintendo Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 
(кроме первой Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денои»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В каждом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. MX мы указываем через точку. Напри- 
мер, action. platform или racing. kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, Shooter.first-person.sci-fiv action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платформер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 

В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, 
Disgaea: Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, на Западе встречается термин Strategy 
RPG. Мы используем термин role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, Yakuza, Mercenaries и иных игр со 
«свободным» геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, 
где на арене может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal 
Geomatrix), мы ввели жанр fighting.4x. 

Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать 
одно, а другую - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую 
‘тратегию «по клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. 
И стратегия, и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть 
«элементы RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 


ГРОЗА 2 М PSs В GAMECUBE М Wilt XBOX М XBOX 360 М GBA 


НОВОСТИ ВНЕ ПРОПУСТИТЕ Re ДЕМОТЕСТ № В РАЗРАБОТКЕ 
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Единая служба поддержки: 8-800-555-55-55 (звонок по России бесплатный). 


Ваши лучшие моменты 


Представьте... все многообразие Ваших впечатлений — в высоком 
разрешении. Компактный фотоаппарат Samsung NV24HD 
с широкоугольным объективом 24 мм, инновационным AMOLED- 
дисплеем и двойной стабилизацией изображения сохранит Ваши 
незабываемые моменты в лучшем виде. Кроме того, с NV24HD 
Вы сможете снимать динамичные видеосюжеты и просматривать 
WX Ha большом экране в формате HD. Samsung NV24HD — безупречное 
качество каждого кадра. 

‘Active Matrix Organic Light Emitting Diode — технология, обеспечивающая 


потрясающую цветопередачу, угол обзора 180° и исключительно малое время 
отклика. 


COMPACT D-CAMERA 
SAMSUNG NV24HD 


Perfect 


HD 


в дерет а 
НО Mires 


Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.com. Товар сертифицирован. Реклама. 


НОВОСТИ №8 ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ 


Автор: Олег Крапивин (krapivin@gamespress.ru); Иван «Cicero» Боднар т ru); Даниил Спардин (dante@gameland.ru) 


ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


Издательство Ubisoft во второй 
раз провело собственную мини- 
выставку под названием UbiDays. 
Ничего особенного — речь прези- 
дента компании, доклад об успе- 
хах, анонс рождественской линей- 
ки игр (HAWX, Brothers in Arms, 
EndWar...) и пара сюрпризов He- 
великого масштаба. Подробнее о 
UbiDays мы расскажем в следу- 
ющем номере, в этом вас ожида- 
ет лишь несколько новостей да 
еще пятиполосный материал о но- 
вой части Prince of Persia. AHano- 
гичные мероприятия в этом году 
провели или собираются про- 
вести почти все крупные издате- 
ли. И если у Midway и Capcom они 
уже позади, то Electronic Arts от- 
стреляется только во второй по- 
ловине июля, показав там очень 
солидную линейку со звездны- 


ми Mirror's Edge и Dead Space во 
главе. Что характерно, все упо- 
мянутые компании приедут и на 
ЕЗ. Важнейшее мероприятие в 
индустрии проигнорирует лишь 
Activision Blizzard, да и та уже ус- 
пела пригласить на собственное 
мероприятие, проходящее в Лос- 
Анджелесе аккурат накануне ЕЗ. 
Правда о других «отщепенцах» 
стала известна буквально недав- 
но — например, NCsoft просто не- 
чего показывать (компания и не 
собирается выпускать в этом году 
новые игры); не ждем мы ничего 
особенного от id и LucasArts. 
Новости с консольных фронтов в 
последнее время все реже привле- 
кают внимание геймеров и прессы, 
а зря. Любопытно, что в Японии 
PSP взобралась на вершины чар- 
тов уже довольно давно и не пус- 
кает туда DS, не говоря уже о Wii. 
И это не случайный успех после 
релиза одной игры (скажем, новой 
части Monster Hunter), а уже закре- 
пившийся тренд. Другое дело, что 
картриджи для 0$ все равно про- 


даются лучше, чем что-либо, и по 
абсолютным цифрам портативная 
приставка от Nintendo обеспечила 
себе полную победу в этом поко- 
лении во всех регионах. Наиболее 
ожесточенное противостояние кон- 
солей наблюдается в Европе — там 
Xbox 360 спешит оторваться от Ha- 
бравшей популярность PlayStation 
3. В этом ему — как и ожидалось — 
изрядно помогает Grand Theft Auto 
IV. Microsoft удалось убедить гей- 
меров, что версия именно для XbOX 
360 лучше, хотя заявление это до- 
вольно спорно. Впрочем, Nintendo 
Wii по-прежнему продается луч- 
ше двух других «домашних» кон- 
солей во всех трех регионах; про- 
гнозы о том, что геймеры устанут 
от Nintendo Wii, похоже, He сбыва- 
ются. Однако набирающая оборо- 
ты PS3 способна потрепать нервы 
Nintendo в конце жизненного цикла 
приставок нового поколения. 


2008 


WORLD CYBER GAMES 


Российский этап Чемпионата мира 
по компьютерным играм WCG 2008 


НОВОСТИ 88 ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED - 

ТОЛЬКО ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. 

По сообщениям LucasArts, ее многообещаю- 
щая игра Star Wars: The Force Unleashed вый- 
дет на всех основных платформах, кроме PC. 
Свое решение в компании объясняют тем, 
что при создании The Force Unleashed ис- 
пользуются такие мощные технологии, как 
Euphoria (для отображения мимики) и Digital 
Molecular Matter (для обработки физики раз- 
рушаемых объектов), а так как обе новинки 
очень требовательны к ресурсам, LucasArts 
просто не может сбалансировать потребнос- 
ти мощных и возможности престарелых ком- 
пьютеров. Между тем владельцы PS3, Wii, 
DS, PSP, PS2 и Xbox 360 получат The Force 
Unleashed уже в сентябре сего года. 


MGS4 НЕ СТАНЕТ ЗАВЕРШАЮЩЕЙ 
ЧАСТЬЮ (СЕРИАЛА. 

Замечательный человек Хидео 
Кодзима не без гордости объ- 
явил, что долгожданная MGS4 
ушла «на золото», а команда раз- 
работчиков отдыхает и начинает 
подумывать о MGS5. Однако, как 
признался мэтр, история Снейка 
закончена окончательно и беспо- 
воротно. Кодзима также отметил: «Я верю, что 
сериал MGS получит продолжение. Даже если 
я покину компанию, история, вероятно, про- 
должится. Однако, что касается MGSS, я уве- 
рен, что ее должна делать Kojima Productions 
и никто другой». Кроме того, Хидео отметил, 
что хотел бы видеть молодого специалиста на 
должности будущего продюсера MGS5. 


ТОНКОСТИ ИНТЕРФЕЙСА НОВОГО 
PRINCE OF PERSIA. 

Как стало известно, в четвертой 
части Prince of Persia нас с вами 
ждет весьма урезанная инфор- 
мационная панель. Никакой вам 
мини-карты, ни линейки здоро- 
вья. Граждане из Ubisoft объяс- 
няют такой скудный набор тем, 
что отныне царевич гибнет бук- 
вально от одного-двух ударов, 
так что смысла в отображении 
здоровья нет. Это, в свою оче- 
редь, диктует и новый стиль 
сражений, которые теперь будут 
исключительно один-на-один. 
Словом, все как в оригинальной, 
еще двухмерной Prince of Persia. 

Еще один интересный факт: у принца поя- 
вится помощница — Элика (Elika), которая, 
как заявляют создатели, «сыграет роль во 
всех аспектах игрового процесса». 


СТРАНА ИГРА? (261) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Официально nog- 
твержоено, что 
BioShock выйдет Ha 
PS3. «Лечь Ha дно» 

в подводном горо- 
де-утопии владельцы 
PS3 смогут в ближай- 
шее Рождество. 


Tag Прайс (Ted Price), 
главный дизайнер 
Resistance 2, рассказал 
06 одной особенности 
сетевых баталий игры: 
противники, которые 
убивают вас особенно 
часто, будут помечать- 
(я значком. Это упрос- 
тит вам месть. 


Fatal Frame: Mask 

of Lunar Eclipse, Ho- 
вая часть ужасти- 
ка от Tecmo, выйдет 
на Wii в Японии уже 
3] июля. 


Главного героя 
World Destruction, но- 
вой RPG от Sega gna 
Nintendo DS, будут 
звать Кириз (Kyrie), 
так же, как возлюб- 
ленную Нерона из 
Devil Мау Cry 4. Пе- 
peg ним будет сто- 
ять очень важная за- 
дача - уничтожить 
весь мир. 


На UbiDays Стране 
Игр» удалось поиграть 
в свежую демо-вер- 
cto Soul Calibur Ми по- 
общаться спродксе- 
ром проекта Кацутоси 
(асаки. По стилю игра 
очень сильно напоми- 
нает более серьезную 
вторую часть сериа- 
ла, она менее яркая 
ивзбалмошная, чем 
третья. 


ПОДРОБНОСТИ 
ПРОДОЛЖЕНИЯ GOTHIC 


НОВОЕ ИМЯ, НОВЫЙ РАЗРАБОТЧИК, НОВЫЕ ГРАНДИОЗНЫЕ ПЛАНЫ ПО ЗАХВАТУ МИРА. 


k вы, должно быть, знаете, Piranha Bytes, создавшая три части сериала Gothic, к не- 

му более не имеет никакого отношения. Четвертую часть сотворит французская контора 
Spellbound, которая известна неплохими стратегиями Desperados и Robin Hood: The Legend of 
Sherwood. 

Итак, во-первых, игра не будет называться Gothic 4. Величать ee следует Arcania: A Gothic Tale. 
Создатели уверяют, что название так и намекает на большой уклон в сторону магии. Напри- 
мер, мы сможем менять погоду и время суток — они будут играть определенную роль в гейм- 
плее. Во-вторых, JoWood хочет, чтобы игра лучше продавалась в США (трилогия Gothic была 
гораздо популярнее в Европе, нежели в Штатах). Отчасти именно поэтому нас ждет новое на- 
звание и — внимание — новый герой. Да, безымянный протагонист из первых частей стал коро- 
лем, и тут же вторгся на остров новоиспеченного главгероя. 

Spellbound, как водится, не скупятся на обещания. Сулят, например, сделать карту, систему 
заданий, инвентаря и вообще все меню более ясными и дружелюбными. Ну а специально для 
хардкорных игроков будет предусмотрена возможность свести интерфейс к минимуму. Воз- 
можно, такая модель «и вашим, и нашим» станет тенденцией для сериалов, имеющих мощное, 
но немногочисленное сообщество фанатов. Один из примеров: теперь не надо убирать ору- 
жие, чтобы выпить лечебное зелье, а, собственно, анимация процесса «выпивания» эликсира 
станет намного короче. Если раньше во время боя было проблематично опустошить бутылек- 
другой, то теперь — легко. A вот квесты будут плотнее переплетаться, зависеть друг от друга. 
Основы геймплея, впрочем, непоколебимы: зарабатываем опыт, повышаем уровни, выпол- 
няем поручения и лавируем между фракциями. Боевая система будет улучшена и дополне- 

на различными комбо-атаками, парированием и финтами. Помимо военного дела, мы сможем 
попробовать себя в алхимии и кузнечном мастерстве. Вероятно, в Агсата: А Gothic Tale можно 
будет за определенную плату перераспределять очки умений на тот случай, если игрок слиш- 
ком уж увлечется мирными профессиями. 

Джей Подилчак (Jay Podilchuk), продюсер Агсата, заметил: «Мы нацеливаемся сделать игру 
продолжительностью в 60-80 часов. Это будет полноценная, огромная RPG. Мы не ориентиру- 
емся на игры вроде Fable». 

Что ж, осталось добавить, что Агсата: А Gothic Tale выйдет на PS3, РС и Xbox 360 осенью 
2009 года. 


СДЕЛАЙ САМ 


ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ УРОВНИ ДЛЯ ECHOCHROME. 


П ервые двадцать уровней для echochrome, которые со- 
зданы самими игроками, появились на просторах PSN. 
Продержатся они, правда, лишь до 21 мая, после чего бу- 


дут безжалостно удалены с сервера. Впрочем, Sony пла- 
нирует иногда выкладывать в Сеть новые пользователь- 
ские уровни. 


ВЕСТИ 0 GEARS OF WAR 2 


ИМАЛЕНЬКИЙ СЛУХ 0 ПЕРВОЙ ЧАСТИ. 


Н е секрет, что в Gears of War 2 война идет уже не на Земле, а на родной планете Ло- 
кустов. Человечество, оправившись после первого удара и скопив силы, кину- 

ло армию прямо в логово врага. Маркус и его напарники, естественно, в авангарде 
наступления, а их цель — Лондаун (Londown), колыбель локустов. Кстати, в команде по- 
полнение — Диззи (Dizzy), водитель БТР, на котором мы колесим по локустовой земле. 

У Диззи, заметим, чертовки слезная история: во время нападения локустов он и его се- 
мья остались брошенными на произвол судьбы, и им пришлось выживать самостоя- 
тельно. Как и полагается, их нашли на поле боя и пригласили в безопасную зону с од- 
ним лишь условием: глава семьи должен отправиться служить в армии. Так Диззи стал 
героем Gears of War 2. 

Сиквел попытается играть на несколько иных чувствах, нежели первая часть. Если в ори- 
гинале мы бродили, в основном, по вымершим территориям, оккупированным врагом, 
то теперь вокруг нас постоянно что-то происходит: проезжают танки и боевые маши- 
ны, в небе барражируют вертолеты, постоянно что-то взрывается — и все это на откры- 
тых пространствах. Маркус с товарищами — больше не цари на поле боя, а лишь шесте- 
ренки войны. Движок игры, заметим, может отображать до ста моделей одновременно, 
и это особенно важно при зачистке нор локустов, когда те лезут на нас реально толпами. 
А вот геймплей все тот же: прячемся за укрытиями, стреляем и пилим саранчу, соверша- 
ем марафонские забеги на короткие дистанции под кинжальным огнем противника. 
Кроме того, Маркус обучился использовать врагов в качестве живого щита. Работа- 

ет система просто: хватаем злодея за шкирку и прячемся за его тушкой, как за камен- 
ной стеной, пока бедолага не превратится в решето. Вполне в духе грубовато-варварско- 
го мира Gears of War. 

Gears of War 2 выходит Ha Xbox 360 в ноябре этого года. А BOT совсем недавно прошел 
небезынтересный слух: в интернет-магазине gamestop.com появилась позиция «Gears 

of War с картами» за $39.99, которая поступит в продажу 24 июня 2008 года. Якобы это 
первая часть GOW со всем дополнительным контентом, который распространялся через 
Xbox Live. Комментировать ситуацию в Microsoft, увы, отказываются. 


СТРЕЙНДЖЕР, МАНЧ И ЭЙБ 
ОБЗАВЕДУТСЯ КОЛЛЕГОЙ? 


ЗНАЙ ТЕ БРАТЬ 


+7 (495) 221-2822, 221-2122 
IL: sales@gamepark.ru 


Огромный выбор 
игр и аксессуаров 


Лучшие цены в России 
Доставка в день заказа 


Доставка по всей России 
Тематический форум на сайте 


Официальные 


Российские 


НОВАЯ ИГРА В МИРЕ ODDWORLD. 


Te со студией Oddworld Inhabitants работает над новой историей из вселенной 
world. Последняя игра об этом мире, Stranger’s Wrath, вышла аж в 2005 году, 
после чего у команды разработчиков возникли трудности. Джефф Браун не стал 
углубляться в подробности, но вдруг заметил, что при создании новой игры будут 
использоваться «революционные ЗО-технологии», а картинка будет на уровне CG- - 
фильма. Впрочем, он не забыл сказать, что на производство нового приключения 
в мире Oddworld могут уйти годы. Спасибо за откровенность, мистер Браун. 


Де Браун (Jeff Braun), один из основателей Maxis, заявил, что он вмес- 
d 


Российская версия 


версии 
| 

PLAYSTATION 2 (SLIM) PLAYSTATION 3 XBOX 360 PREMIUM 

‘ ЛЬН Новая усовершенствованная SYSTEM PAL HDMI 

игровая система. Официальная (ELITE, ARCADE) 


Является игровой платформой 
следующего поколения. 
Теперь с НОМ! входом. 


PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION 
PORTABLE (SLIM) PORTABLE (SLIM) PORTABLE (SLIM) 
ЖЕЛТАЯ КАК ГОМЕР СИМПСОН ЧЕРНАЯ, СЕРЕБРИСТАЯ И БЕЛАЯ КРАСНАЯ КАК КОСТЮМ 

ЧЕЛОВЕКА ПАУКА 


Специальное издание 
В комплекте с игрой 
The Simpson Game 


Усовершенствованная модель портативной 
развлекательной системы PSP, 
подключаемая к телевизору 


Специальное издание 
В комплекте с игрой Spider-Man 3 


КОМПАНИИ ТРЕБУЮТСЯ 
ПРОДАВЦЫ КОНСУЛЬТАНТЫ, КУРЬЕРЫ, МЕНЕДЖЕРЫ В ИНТЕРНЕТ МАГАЗИН. 
E-MAIL: g.usova@gamepark.ru, ТЕЛ.: +7 (495) 221-2829 


on 
JET b»: 


НОВОСТИ В ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


МИШЕЛЬ АНСЕЛЬ 
РАСКРЫВАЕТ КАРТЫ 


ВТОРАЯ ЧАСТЬ BEYOND GOOD AND 
EVIL FOTOBATCA К РАЗРАБОТКЕ. 
Мишель Ансель (Michel Ancel) 
объявил, что вторая часть 
Beyond Good and Evil существу- 
ет не только на бумаге, но и уже 
год как находится в стадии под- 
готовки к производству. На- 
помним, оригинальная Beyond 
Good and Evil вышла в 2003 году 
и представляла собой не самый 
обычный платформер с мно- 
жеством новых идей. Хотя иг- 
ра была обласкана прессой, в магазинах она 
большим спросом не пользовалась. Тизер 
второй части вскоре после интервью был 
показан прессе на выставке UbiDays. 


СТАНЬ МУЗЫКАНТОМ 
НЕ ВСТАВАЯ С КРЕСЛА! 


В GUITAR HERO 4 ИГРОКИ СМОГУТ СОЗДАВАТЬ 
(СОБСТВЕННЫЕ ТРЕКИ. 

В Guitar Hero 4 мы сможем не только брен- 
чать на гитаре, мучить соседей пением 

в микрофон и бить в барабан, пугая окрест- 
ных собак и кошек. Самое главное, что нам 
позволят создавать своих собственных ис- 
полнителей, записывать треки и составлять 
целые альбомы самостоятельно оти до. От- 
личная возможность проявить себя и стать 
новым Куртом Кобейном или Фредди Мер- 
кьюри. Activision, как и обещала, выводит на 
новый уровень не только серию Guitar Hero, 
но и жанр музыкальных игр в целом. 


ян ги i? и 7 кв в. 
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ГОРШОЧЕК, ВАРИ! 


DDR HA KOHCOJIAX ОТ М, ИМ. 
15 мая Konami анонсировала сразу аж три иг- 
ры из серии Dance Dance Revolution. 

Итак, на Xbox 360 выйдет Dance Dance 
Revolution Universe 3, которая предоставит иг- 
рокам не только 70 композиций, но и режим 

DJ Mode. С его помощью можно будет замик- 
совать любой трек как душе угодно и отплясы- 
вать под него. Кроме того, на радость танцорам, 
появится Dance Dance Revolution Hottest Party 2 
для Wii, развивающая идеи первой части, а Ha 
PS2 пожалует Dance Dance Revolution Х — она 
будет совместима с ЕуеТоу. Все танцполы от- 
кроются уже осенью этого Гы 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Третий сезон юморис- 
тического сериала Sam 
& Мах появится на РС 
в начале следующе- 
го года. Плюс, как вы- 
яснилось, Sam & Мах 
Season One для Wii - 
лишь первый шаг де- 
тективной парочки на 
консоли. Telltale Games 
имеют виды Ha все 
приставки, в том числе 
ина PS3 и на Xbox 360. 


Bethesda Softworks 
(авторы Fallout 3 и ce- 
риала The Elder Scrolls) 
совместно с Splash 
Damage (на их совес- 
ти - сетевой шутер 
Enemy Territory: Quake 
Wars) взялись за раз- 
работку игры, дейс- 
твие которой развер- 
нется в совершенно 
новой, пока, правда, 
не объявленной все- 
ленной. 


КООПЕРАТИВНЫЙ РЕЖИМ 
В RESIDENT EVIL 5 


ИПАРА СПОЙЛЕРОВ НА ЗАКУСКУ. 


лавный герой Resident Evil 5 Крис Редфилд (Chris Redfield) будет отстреливать африканских зом- 

би не в одиночку. По слухам, напарницей героя станет чернокожая красавица, с внушительным 
арсеналом разнообразных средств устранения живых мертвецов. Управлять девушкой будет искус- 
ственный интеллект, но ровно до того момента, пока не подключится второй игрок. После того как 
ваш вполне живой напарник берет под контроль девушку, вы можете проходить игру вместе. 
Также стало известно, что в Resident Evil 5 появятся две новые возможности: прятаться за укрытия- 
ми и оттуда вести огонь по противникам, и уклоняться при помощи правого аналогового джойсти- 
ка. Помимо чернокожей амазонки, в игре появится эффектная блондинка в длинном красном пла- 
Tbe, которую Крису, очевидно, придется спасать. 
Не обойдется и без встреч со старыми знакомыми. Вездесущий Альберт Вескер (Albert Wesker), Шерри 
Биркин (Sherry Birkin) будут точно, и, возможно, появятся другие новые-старые герои. Учитывая, что Крис 
Редфилд десять лет назад принимал самое активное участие в борьбе с Umbrella Corporation, флэшбеки 
неминуемы. A вот противники в Resident Evil 5 будут заражены новым для сериала вирусом, который дол- 
гое время находился в латентном состоянии, пока его не пробудила вулканическая активность. 
Выход Resident Evil 5 Ha PS3 и Xbox 360 планируется на 2009 год. 


ПЕПЕЛ КЛААСА СТУЧИТ В МОЕЙ ГРУДИ 


ДЕЛО CLOVER STUDIO ЖИВЕТ. 


3 акрытие Clover Studio (Viewtiful Joe, Okami, God Hand) ста- 
ло ударом для многих игроков. Однако можно распустить 
студию, но лишить разработчиков желания творить — нереаль- 
но. И вот, та же самая команда вновь стремится удивить нас, 
на этот раз под крылышком Sega и именем Platinum Games. 

В этом коллективе, в частности, трудятся Ацуси Инаба (Atsushi 
Inaba) и Хидэки Камия (Hideki Kamiya). Вместе они были веду- 
щими дизайнерами Clover Studio, а Камия, до кучи, является 
отцом-основателем сериала Devil May Cry. 

14 maa Sega официально объявила, что Platinum Games зани- 
мается разработкой сразу трех проектов. Первый — action для 
PS3 и Xbox 360 Bayonetta. Его главная героиня, ведьма Байо- 
нета, любительница огнестрельного оружия, выходит на тропу 
войны против ангелов. Камия, который и отвечает за Bayonetta, 


считает, что со времени DMC жанр экшн не сильно-то развил- 
ся, так что он собирается поднять его на новый уровень. 
Вторая игра разрабатывается для Wii и откликается на имя 
MadWorld. Она будет полностью выполнена в черно-белом 
цвете и обещает поразить геймеров жестокостью, которая и не 
снилась Manhunt. Заметим лишь, что у главного героя вместо 
правой руки — бензопила. 

Наконец, третья разработка — это Infinte Line, научно-популяр- 
ная RPG для DS. В ней нам будет отведена роль капитана кос- 
мического корабля, бороздящего просторы космоса. 

Есть в рукаве у Platinum Games и четвертый проект, над ко- 
торым шефствует Синдзи Миками (Shinji Mikami), автор пер- 
вой и четвертой частей Resident Evil, но об этой игре пока ни- 
чего не известно. 
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НОВОСТИ В ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


ПЛОХИЕ ИГРЫ БУДУТ УНИЧТОЖЕНЫ 

Одним из главных недостатков Xbox Live 
Arcade многие разработчики (да и пользова- 
тели) считают слишком большое количество 
посредственных игр, загромождающих вир- 
туальную «витрину» сервиса. Теперь поль- 
зователям будет легче отыскать качествен- 
ные продукты, поскольку Microsoft объявила 
о начале практики удаления малоуспешных 
игр из каталога. Для того, чтобы «вылететь», 
игра должна получить низкие оценки крити- 
ки (Меазсоге ниже 65), иметь соотношение 
оплаты к скачиванию ниже 6% и провести на 
сервисе более трех месяцев. Одновременно 
с анонсом процедуры делистинга для ХВЕА 
Microsoft объявила о том, что не будет вы- 
пускать весеннее обновление прошивки. 


acc Sno 


ПОХВАЛЬНОЕ УСТРЕМЛЕНИЕ, ДА? 

В интервью New York Times ak- 
тер Майкл Холлик, озвучивший 
главного Нико Беллича, сообщил, 
что за 15 месяцев работы над иг- 
рой ему заплатили лишь немно- 
гим более $100 000. При этом никаких процен- 
тов от продаж игры ему не полагается. Холлик, 
впрочем, ничуть не обижен Ha Rockstar — в кон- 
це концов, главная роль в таком суперхите от- 
крыла перед ним отличные карьерные возмож- 
ности. Тем не менее он отмечает, что актерский 
профсоюз мог бы проявлять большую ак- 
тивность и настойчивость в отстаивании прав 

и денежных интересов своих членов. 


BCE МЕЧТАЮТ 0 СТИГИЙСКОМ ГАРЕМЕ 

Funcom отрапортовала о первых успехах Age 
of Conan. По словам представителей компа- 
нии, Age of Conan стала одной из самых быс- 
тропродаваемых компьютерных игр: всего 
за несколько дней с момента официального 
старта количество игроков уже достигло 400 
тысяч человек. Кроме того, есть недвусмыс- 
ленные свидетельства того, что к ним гото- 
вятся присоединиться еще сотни тысяч — за 
последние десять дней на сайт игры зашло 
2.2 миллиона уникальных посетителей. 

В России нелокализованную версию игры, 
позволяющую подключаться к европейским 
серверам, распространяет фирма «1». 
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Nintendo сообщила, 
что не будет участво- 
вать в выставке Games 
Convention 2008 в Лей- 
пциге и сосредото- 
чится на локальных 
мероприятиях в раз- 
личных европейских 
странах. 


В Sony считают, что 
PSP - наркотик, BBO- 
Оящий новичков в 
мир консольных раз- 
влечений. При этом, 
что самое смешное, 
компания изначально 
не готовила приставку 
к такой роли, но в це- 
лом довольна тем, что 
получилось. 


Кинокомпания, сни- 
мающая фильмы по 
мотивам Castlevania 

и Tekken, получила ин- 
вестиции в размере 
200 млн долларов nog 
пять экранизаций игр. 


VALVE ЛЮБИТ HAC 


РУКОВОДСТВО СТУДИИ СЧИТАЕТ, ЧТО В РОССИИ НЕТ ПИРАТСТВА. 


Н а мероприятии Valve в Сиэтле руководитель Valve сообщил, что его компанию ничуть не беспо- 
коит проблема пиратства. По его словам, проблемы у Valve есть, но ни одна из них не связана 
с нелегальным копированием игр. Это камень в огород тех разработчиков, что вечно жалуются на 
потери от пиратов. Козырь Valve — возможности, которые предоставляет сервис Steam пользова- 
телям. Во-первых, сами игры довольно хорошо защищены от пиратского копирования. Во-вторых, 
польза от легального аккаунта в сообществе Steam достаточно высока, чтобы геймерам и вовсе 
были неинтересны незаконные копии, пусть даже очень дешевые. Как напомнил Ньюелл, достаточ- 
но один раз попасться на пиратстве, чтобы ваш доступ в Steam был навсегда отключен. 

Другой представитель Valve, Джейсон Холтман, сообщил, что страшилки по поводу разгула пиратс- 
тва в Китае и России не соответствуют действительности, а проблему с ним довольно легко решить. 
По его словам, корень зла — в том, что раньше между релизами в США/Европе и России проходило до 
шести месяцев. Неудивительно, что геймеры предпочитали покупать пиратские копии. У Valve такой 
проблемы нет, поскольку Steam позволяет запускать игры одновременно по всему миру. Ключ к борь- 
бе с пиратством — улучшение качества обслуживания клиентов. «У русских есть деньги, они любят иг- 
рать, и у них есть PC. Им нравится покупать диски в магазинах, а не скачивать их образы в торрентах». 
Разумеется, слова представителей Valve следует принимать с определенной долей скепсиса, пос- 
кольку произносятся они, прежде всего, для продвижения Steam как платформы для сторонних 
разработчиков. Но существенная доля правды в них, без сомнения, есть. 

На днях Valve анонсировала новую систему Steam Cloud, которая позволит хранить в онлайне иг- 
ровые настройки и сохраненные игры. Это добавит ряд удобств, например возможность продол- 
жать игру на другой машине или после переустановки системы. Однако степень контроля систе- 
мы над игроком также вырастет. 


ЕВРОПЕЙЦЫ (СЕРЬЕЗНО УВЛЕКЛИСЬ 
ВИДЕСИГРАМИ исков xu 


А налитическая компания Nielsen Games опубликовала 
зультаты исследования европейского игрового рынка. Ав- 
торы исследования пришли к выводу, что Европа, где объем 
продаж игрового софта за 2007 год составил 7.3 миллиарда ев- 
ро, стала вторым по величине рынком после Азии, где этот по- 
казатель составил 7.4 миллиарда евро в год. Продажи в США 
оцениваются компанией в 6.9 миллиардов евро. Годовой при- 
рост объема игрового рынка в Британии, Франции, Германии, 
Италии, Испании и Скандинавии составил около 25%. 


Повсеместно наблюдается и увеличение среднего возраста 
игроков. На данный момент, к примеру, в Британии он со- 
ставляет 33 года, в Финляндии - 30 лет, ав Испании - 26. 
В любом случае, это показывает, что игры перестали быть 
уделом детей и подростков — 42% британских геймеров са- 
ми имеют детей (31% в Финляндии и 23% в Испании). Бо- 
лее половины европейских родителей следит за тем, во что 
играют их дети, и 93% обращают внимание на возрастные 


ограничения PEGI. 
пм 
фе + 


И 


- = | Z ‘ih м be 


(КАНДАЛЫ ВОКРУГ 
ФИЛА ХАРРИСОНА 


БЫВШИЙ РУКОВОДИТЕЛЬ ВНУТРЕННИХ СТУДИЙ SONY СНОВА НА СЛУХУ. 


Н е так давно Фила Харрисона вспомнил Каз Хираи, президент Sony Computer Entertainment. Он 
сообщил прессе, что решение коллеги покинуть Sony и уйти в Atari стало для него полнейшим 
сюрпризом. Впрочем, он все же рад за Фила и желает ему успешно справиться с новыми вызовами 
(с каковыми он, несомненно, столкнется на новом месте работы). 

Впрочем, первые деяния Фила в Atari пока вызывают лишь недоумение. Недавно он заявил, что иг- 
ровая индустрия вскоре перестанет производить однопользовательские проекты, вроде Alone in the 
Dark (напомним, что это единственный ААА-проект компании за долгие годы, которым она может 
гордиться). По его мнению, потребителям в первую очередь нужен выход в Сеть, а вместе с ним — 
возможность вступать в сообщества геймеров и общаться с себе подобными, скачивать дополни- 
тельный контент и играть в онлайне. «Alone in the Dark — прекрасная однопользовательская приклю- 
ченческая игра. Я не думаю, что индустрия выдаст нам так уж много подобных проектов», — заявил 
Харрисон. 

Заочным оппонентом Филу оказался Бен Маттес, продюсер Prince of Persia. Он абсолютно не согла- 
сен с руководителем Atari. По его словам, есть вещи, которые возможно сделать только в качест- 
венной однопользовательской игре — дать геймеру уникальный игровой опыт и незабываемые впе- 
чатления, которые невозможно воспроизвести в неконтролируемом сетевом мире. Он считает, что 
многим современным геймерам в первую очередь нужно погружение в мир, в который можно пове- 
рить, а не болтовня в чате с идиотами и хвастовство набранными очками. 


XBOX 360 ВЫРЫВАЕТСЯ ВПЕРЕД 


ПОКЛОННИКИ GTA ВЫБИРАЮТ MICROSOFT. 


Виюне 2008 года 
Европе поступят в 
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PS3 и Xbox 360. 


NCsoft считает, что в 
этом году ей не нуж- 
ны новые игры. До- 

статочно того, что на 


старые подписыва 


ЮТСЯ ВС НОВЫЕ И HO- 


вые геймеры. 


Ве время в Великобритании Xbox 360 продается на 18 процентов быстрее, чем PlayStation 3. Кроме того, лучше 
расходится и Xbox-Bepcua Grand Theft Auto IV (750 тыс. копий против 570 тыс. копий у PS3). Впрочем, пока за первые 


месяцы 2008 года в целом PlayStation 3 впереди, и это хороший знак для Sony. 


Оптимистично настроены и в Sony. Говард Стрингер сообщил прессе, что какое-то время приставка находилась на гра- 
ни катастрофы, однако сейчас чувствует себя прекрасно. По его словам, свежие игры продемонстрируют весь потенциал 


системы и будут великолепны. 


Кроме того, именно PlayStation 3 помогла Вше-гау выиграть войну форматов против HD-DVD. Причем исход ее был чрез- 
вычайно важен как для Sony, так и для Стрингера лично. Если бы карты легли иначе, то пресса писала бы не о том, что 
«HD-DVD одержал победу», а о том, что «Blu-ray повторил судьбу Betamax». Действительно, ставки Toshiba в войне были 


куда меньше, чем у Sony, которая могла и не выдержать еще одного провала. 


ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 


НОВОСТИ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ПРИХОДИТЕ В ГОСТИ К GAMELAND! 

Пятая по счёту тусовка для геймеров Gamers 
Party традиционно пройдет в клубе «Город» 
(г. Москва, ул. Старая Басманная, дом 20/13). 
Начало мероприятия в 18:00, стоимость би- 
лета — 100 рублей со скидкой при наличии 
флаера или предварительной брони на сайте 
www.gamersparty.ru, 150 рублей — без скидки. 
Всех посетителей Gamers Party 14 июня ждут 
игровая зона с новейшими играми для Xbox 
360, PS3 и Nintendo Wii, традиционная сес- 
сия вопросов-ответов с главным редактором 
журнала «Страна Игр» Константином Говору- 
ном и другие развлечения. 


ЧИП В КАЖДОМ КОМПЬЮТЕРЕ. 
Выступая на конференции в ана- 
литической компании Webdush 
Morgan Securities (кстати, именно 
там работает Майкл Пэктер, из- 
вестный автор прогнозов «Послу- 
wai Пэктера — и будет строго на- 
оборот»), основатель Atari Нолан 
Бушнелл заявил о том, что, по его 
мнению, эпоха игрового пиратс- 
тва на РС подходит к концу. 
Бушнелл связывает свои надеж- 
ды с чипом TPM (Trusted Platform 
Module), который устанавливается во многих 
ноутбуках и материнских платах десктопов пос- 
ледние несколько лет. У ТРМ множество воз- 
можных применений (в частности, защита ин- 
формации и защита от несанкционированного 
доступа), и одним из них является проверка ли- 
цензионности программного обеспечения. 


= 


№ 


МЕЧТЫ СБЫВАЮТСЯ И НЕ СБЫВАЮТСЯ. 
Дизайнер Ninja Gaiden Томонобу Итагаки в ин- 
тервью Kotaku.com назвал Ninja Gaiden Il «ле- 
бединой песней» сериала, где разработчики 
сделали все, что намеревались, и исчерпали 
тему до дна. Соответственно, это будет пос- 
ледняя игра серии. 

Рассказывая о своих планах, Итагаки выразил 
заинтересованность в создании игры, посвя- 
щенной событиям, происходившим на Тихооке- 
анском ТВД во времена Второй мировой войны. 
Однако, поскольку для японцев это больная те- 
ма, Итагаки, скорее, предпочтет сделать что- 
нибудь про космос. 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Хит-парады 


В нынешних хит-парадах можно наблюдать нехарактерное затишье - даже в Японии, где ро- 
тация участников топ-10 обычно очень активна. Grand Theft Auto IV доминирует на западных 
рынках, Mario Kart Wii преобладает в Стране восходящего солнца, а россияне с упоением игра- 
ютв World of Warcraft и God of War 2. Как всегда. 

Поэтому Ha сей раз мы постараемся уделить внимание цифрам. Так, в Америке X360-Bep- 

сия GTA IV за 3 недели вовое обошла по продажам PS3-Bepcuto и вот-вот догонит Super Smash 
Bros. Brawl на отметке в три с половиной миллиона копий. Да, на данный момент GTA IV - ca- 
мая хорошо продаваемая игра в мире. В ee окружении, правда, нет больше ни одной игры не i 

gna консолей Nintendo. i’ 

Если же говорить именно о консолях, то у PS3 наблюдается заметный рост текущих продаж - 46 comb с 
PSP она, конечно, еще не обогнала, зато главного конкурента, Xbox 360, оставила позади. C ilies 
помощью такого козыря, как Metal Gear Solid 4, у нее есть все шансы догнать X360 по суммар- a 
ному количеству проданных приставок за все время. В России, впрочем, ей беспокоиться осо- 1 | 


60 He очем - у нас позиции SONY сильны, как нигде более. Dance Dance Revolution Е Hottest Party 
ПЛАТФОРМА: МИЗ92г2О 4 


Европейский хит-парад Хит-парад Японии 


Инструкция по 
1 Grand Theft Auto IV Take 2 1 Nintendo ii применению 
2 Wii Fit Nintendo 2 Monster Hunter Freedom 2nd G Capcom PSP 
8 3 Mario Kart Wii Nintendo 8 3. мн Nintendo Wii Спомощью наших хит- 
© 4 Mario & Sonic а the Olympic Games Sega 4 __Link’s Crossbow Training Nintendo Wii парадов вы узнаете, какие 
@ 5 WiiPlay Nintendo 5 Meccha Taiko no Tatsujin DS игры наиболее популярны 
23 6 Рю Evolution Soccer 2008 Konami Nanatsu no Shima no Daibouken Namco Bandai DS угеймеров в России и за 
© 7 поп Man Sega 6 Pokemon Ranger: Batonnage Nintendo DS рубежом, a также ознако- 
&2 8 Call of Duty 4: Modern Warfare Activision 8 7 WiiSports Nintendo Wii — митесь с рекомендациями 
8 9 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo & 8 Mario Kart DS Nintendo DS редакторов «CM», 
23 10 Guitar Hero Ill: Legends of Rock Activision В 9 Deca Sporta Hudson Wii Все указанные здесь проек- 
8 10 WiiPlay Nintendo Wii —_Tbl Ke находятся в продаже 
КОММЕНТАРИИ внашей стране (если речь 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA идет о российских или 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). КОММЕНТАРИИ европейских хит-парадах), 
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. либо могут быть куплены 
винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
PS2 (GamePark) PSP (GamePark) 
Обозначения 


8 игра поднялась 
в хит-параде 


(2 игра опустилась 
О впервые попала 


позиция не изменилась 


1 God of War 2 1 God of War: Chains of Olympus 
2 Black 2 Loco Roco (русская версия) 
8 3 _ Killzone (русская версия) 3 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
@ 4 Tekkend5 4 Tekken: Dark Resurrection 
5 — № е9 for Speed Carbon 5 — Крэш: Битва титанов (русская версия) 
6 UEFA Euro 2008 6 Daxter 
7 Need for Speed: Most Wanted 7 Пираты Карибского моря: На краю света (русская версия) 
8 FIFA 08 (русская версия) 8 UEFA Euro 2008 
8 9 Grand Theft Auto: San Andreas 9 TMNT 
10 Gran Turismo 4 10 Burnout Dominator 
КОММЕНТАРИИ КОММЕНТАРИИ 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


6 ЗАСТРАНА ИГР 


ХИТ-ПАРАДЫ 


$ 


God of War 2 


a 1 1 Grand Theft Auto IV 
2 Black О 2 Ма 
3 Need for Speed: Most Wanted 3 Fight Night Round 3 
О 4 Железный человек В 4 Gears of War 
О 5 UEFA Euro 2008 (русская версия) 5 Army of Two 
6 — №е4 for Speed Carbon 6 Def Jam: Icon 
© 7 Tekken5 8 7 Condemned 2 
8 Medal of Honor: European Assault О 8 __UEFA Euro 2008 
9 Fight Night Round 3 9 Viking: Battle for Asgard 
8 10 Need for Speed Underground 2 © 10 Need for Speed Most Wanted 


1 World of Warcraft 1 Grand Theft Auto IV 
2 King’s Bounty: Легенда о рыцаре 8 2 Железный человек 
8 3 The Sims 2: Кухня и Ванная. Дизайн интерьера. Каталог 8 3 UEFA Euro 2008 
О 4 Тук 8 4 Assassin’s Creed (русская версия) 
5 The Sims 2: Увлечения 5 Gran Turismo 5: Prologue 
6 The Sims 2 (русская версия) 6 Army of Two 
8 7 World of Warcraft: The Burning Crusade 7 Burnout Paradise 
8 8 UEFA Euto 2008 8 8 TomClancy’s Rainbow Six Vegas 2 
8 9 Warcraft 3: Reign of Chaos 9 Viking: Battle for Asgard 
8 10 The Sims: Житейские истории 10 Call of Duty 4: Modern Warfare 


о 1 Турок 1 Wii Play Wii) 
2 Assassin’s Creed Director’s Cut 2 Mario Kart Wii Wii) 
3 King’s Bounty: Легенда о рыцаре & 3 Dancing Stage: Hottest Party Wii) 
8 4 Callof Duty 4: Modern Warfare 8 4 Rayman Raving Rabbids 2 Wii) 
8 5 рота В 5 CallofD uty 3 
8 6 S.T.AL.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 6 Wii Zapper + Link’s Crossbow Training Wii) 
7 Снайпер: Цена победы 7 Naruto Ninja Destiny (DS) 
8 Тургор 8 Super Mario Galaxy Wii) 
О 9 Смешарики: Смешарики идут в поход 8 9 Transformers Wii) 
О 10 Battlestrike: Партизаны Второй мировой О 10 Game Party Wii) 
о 1 Железный человек 
2 God of War: Chains of Olympus 
& 3 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
4 Tekken: Dark Resurrection 
8 5 сапа Theft Auto: Liberty City Stories 
6 Need for Speed Carbon: Own the City 
О 7 UEFA Euro 2008 
© 3 Kpow: Битва титанов 
Во NHLO7 
8 10 The Sims 2: Робинзоны Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «Союз». 
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* 42 пнедорожных соревнования в 
восьми регионах Россим, 


* & дисциплины по реальным 
правилам: Джип-триал, Трофи-рейд, 
Джип-Спринт, Ориентирование, 


" 39 аатомобилей УАЗ: внедорожники fs 
в оригинальной заводской 

комплектации для самостоятельного 
тюнинга, автомобили специальных 
служб и эксклюзивные “прокачанные“ 
прототипы. 


" Резлистичная система тюнинга: 
передние и задние бампера, 
багажники, шноркели, защита фари 
стекол, расширытели арок, пороги, 
силовой каркас, огромный выбор 
резины от 321” до 3", десятки литых и 
кованых дисков, комплекты для 
Боди-лифта и лифта подвески, 
дополнительный свет, чип-тюнинг 
двигателя м многое-многое другое, 


„ На всех трассах: реки и болота, ямы 
и канавы, грязевые ванны и колеи, 
завалы из камней и бревен, прочие 
"радости", у. 


* Все необходимое для покорения 
виртуального be здорожья: л ehe aK м, 
компрессоры, GPS приемныки, 
пониженная передача, ка Бы, 
Блокировки и многое другое. 


“hae a 


Все подробности на сайте 
к HH © 


PERL 


as 
rorwr?y La t.. mA м у = а № | re eee 
— 2 | Bi | и | - — i фывы 


* 15 современных автомобилей 
General Motors: HUMMER, Са. 
dillac, Chevrolet, Saab и СМС. 
Все машины созданы по 
реальным чертежам, 


* = прославленных американских 
пикапов: Chevrolet Avalanche, Chev- 
rolet Colarada, Chevrolet Sidverado, 
GMC Canyon и GMC Sierra. 


* 2 международных чемпионата, 76 
трасс в пяти реалистично 
воссозданных уголках земли: 
Крым, штат Невада, Исландия, 
озеро Мичиган и Египет. 


* Вось спектр внедорожных 
препятствый, десятки тюнинг 
комплектов, сотни запчастей и 
многое другое. 


* Интерактивный мир: агрессивные 
соперники, смена времени суток, 
влияние погодных усло ий на 
сложность прохождения трассы м так 
далее, 


WWW. 4. Х4дате. ге ИГРЫ ПОЛНОСТЬЮ СОВМЕСТИМЫ! 


— Установне "Полный привод 2: YAS и "Полный приоод 2: HUMMER. Extreme Edition, moe 

avalon зум воспользоваться прермущест валы обонк предектов ACS 

- EMORHOCTH. Среди ных › совместимость трасс! YAS CMOMET отправиться © путешествие по 
всему мыру, а прославленные зыериханские данлы Будут покорить росемяское бездорожье. 


> 


ТЕМА НОМЕРА CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII 


ПЛАТФОРМА: Fo 


PlayStation Portable 
ЖАНР: 
с 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Square Enix 
РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
1c 


fl 


a 1) 7 
РАЗРАБОТЧИК: 

Square Enix ! 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ~ = 

1 us f 
ОНЛАЙН: a is 

http://www.crisiscore.com : 


bg = 
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CRISIS CORE: FINAL FANTASY УИ 


Core 


Final Fantasy Vil 


[ПЛЮСЫ 
Беспрецедентная оля 
PSP грарика, отличное 
звуковое сопровож- 
дение, стильный интер- 
(фейс, очень много ми- 
лых сероцам фанатов 
цитат и аллюзий. 


МИНУСЫ i —] 


(южет чересчур вы- 
окопарен и невнятен, 
боевая система несба- 
лансированна и пол- 
ностью подчинена 
случаю, геймплей og- 
нообразен и уныл. 


He та игра, раби кото- 
рой стоит покупать PSP. 
He та игра, которую 
можно рекомендовать 
тем, кто He прошел в 
‘воевремя FF VIL. Для 
‘фанатов же - дол- 
гожданная возмож- 
ность вернуться в pog- 
ныекрая. 


ТЕМА НОМЕРА 


финале Crisis Core главный 

герой умирает. Если вы это- 

го не знаете, браться за нее 
| нет особого смысла — все 
лучшее, что новая игра стремится 
предложить, пройдет мимо вас. Более 
того: если вы этого не знаете — вы не 
прошли Final Fantasy VII, что непро- 
стительно для любого человека, хоть 
как-то интересующегося японскими 
RPG. А ведь для очень многих (для 
миллионов!) FF Vil — не просто «одна 
из». Она — «та самая». Самая близкая. 
Самая родная. Именно с ней — сее 
миром, ее персонажами — связаны 
самые теплые воспоминания, восторги, 
радости, переживания. С точки зрения 
сюжета она по-прежнему считается 
лучшей среди номерных «Финалок». 
A BOT «пристройки» к этому сюжету, по- 
явившиеся гораздо позже самой FF VII 
(уже после слияния Square и Enix), фана- 
ты восприняли неоднозначно. Некоторые 
плевались даже от фильма «Дети при- 
шествия» (Advent Children), ругая его ув- 
леченность экшном, а не персонажами. 
Геймплей Dirge of Cerberus в сравнении с 
другими шутерами можно назвать разве 
что посредственным, а идею о никому не 
известных солдатах из-под земли многие 
сочли притянутой за уши. С новой частью 
Compilation of Final Fantasy М все тоже 
совсем не радужно. 
Впечатления от Crisis Core полны про- 
тиворечий. С одной стороны, она пот- 
рясающе красива. Сценками на движке 
можно любоваться бесконечно. Музы- 
ка Takexapy Исимото — как переделки 
оригинальных работ Нобуо Уэмацу, так 
и собственные композиции — очень со- 
звучна духу игры и, более того, весьма 
хороша сама по себе. Озвучка не прос- 
то отличная, но и с движениями губ ге- 
роев замечательно совпадает. Менюшки 
выглядят броско и стильно. Дизайн пер- 
сонажей — в лучших традициях Тецуи Но- 
муры. И, каки в Dirge of Cerberus, наве- 
щать знакомые места до дрожи приятно. 
Мидгар, Джунон, Коста дель Соль, Гон- 
гага, Нибельхейм... 
С другой стороны, есть очень много «но». 
Слишком много, чтобы оправдать все 
возложенные Ha Crisis Core надежды. 
Сколько миллионов людей, как вы дума- 
ете, купили PSP только ради возвраще- 
ния в любимый мир FF VII? И сколько из 
них разочаруются, познакомившись с иг- 
рой, что терпеливо ждали добрых четыре 
года? Мы склонны считать, что многие. 
И мы можем объяснить почему. 
Сюжет игры, например, фанаты долж- 
ны знать и так — во всяком случае, доб- 
рую его половину. Ту, где рассказыва- 
ется, как юный рекрут Зак дослужился 
до Солдата первого класса, как он поз- 
накомился с девушкой-цветочницей Ай- 
рис, как подружился с будущим героем 
FF VII Клаудом, о событиях в Нибельхей- 
ме и трагической гибели Зака по доро- 
ге в Мидгар. Здесь больше важны де- 
тали, мелочи, постановка сцен — и тут 
Crisis Core не ударяет в грязь лицом. Бо- 
лее того, иногда ей удается очень силь- 
но задеть игрока за живое — взять ту же 
сцену прощания перед отбытием в Ни- 
бельхейм! Зак обещает любимой вер- 
нуться поскорей, он уверен, что это бу- 
дет всего лишь очередная рутинная 
миссия — но мы знаем, все не так, знаем: 
его судьба уже предрешена... 
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ТЕМА НОМЕРА 


Bak отоыхает на пляже. Воругиз воды выпрыгивают Генезисы-водолазы! A OH как 
хватит пляжный зонтик и давай их дубасить' Да, разработчики издеваются. 


FINAL FANTASY VII: В одном абзаце 

Вольный наемник Knayg (трайф, бывший Солдат первого класса 
мегакорпорации Син-Ра, под давлением Тифы, подруги детства, 
присоединяется к террористам, сэтой корпорацией сражающимся. 
Дело в том, что (ин-Ра преобразует в электричество энергию Мако, 
являющуюся жизненной силой всей планеты. Волей случая Клауд 
знакомится с цветочницей Айрис, которая оказывается последней 
преоставительницей расы Древних. Корпорация похищает Айрис с 


целью проведения экспериментов; Клауд и компания вызволяют ее. 


Вэто же время в здании (ин-Ра происходит кровавая резня; выжив- 
шие утверждают, что убийцей был (ефирот, легендарный Солдат, 
уже пять лет считающийся погибшим. Knayg рассказывает братьям 
по оружию историю о TOM, как он служил вместе с (ефиротом. Пять 
лет назад они по заданию корпорации посетили реактор в Нибель- 
хейме, родном городе Клауда, где Сефирот узнал пооробности 
‘воего происхождения. Оказывается, он был искусственно выращен 


с помощью клеток Дженовы - ископаемого организма, наделенного 


‘феноменальными способностями. Узнав это, Сефирот сошел сума 
и, спалив Нибельхейм, отправился в реактор к своей «маме», наме- 
реваясь вместе с ней захватить власть над миром, который, как он 


считал, принадлежит их «семейству» по праву (Сефирот ошибочно 
почитал Дженову представительницей расы Древних). Knayg же, по 
его словам, сразился сним в нибельхеймском реакторе - исхода бит- 
вы OH не помнит, но Сефирота с тех пор никто не видел. Согласившись 
cKnaygom, что безумец представляет угрозу для планеты, компания 


преследует последнего go храма Древних. Там укрыта Черная 
материя, позволяющая вызвать Метеор и погубить мир, что и воз- 
намерился сделать Сефирот, рассчитывающий, что в этом случае 
ему достанется вся Мако-энергия. Наши герои ухитряются первыми 
добраться go этой материи, но Сефирот, подчинив волю Knayga, 
заставляет того отдать опаснейший артефакт. Айрис покидает ко- 
маноу, пытаясь в одиночку помешать безумцу. Догнать ее удается 
уже лишь в заброшенном городе Древних - но, увы, слишком 
поздно, чтобы спасти от меча (ефирота. Смирившись с потерей, 
Knayg отправляется к Северному Кратеру, где выясняется, что 
все это время команоа героев преследовала не (ефирота, a 
воплощенную в нем Дженову. Настоящий же (ефирот все 

это время находился в кратере. Он беседует с Клаудом, 
доказывая, что воспоминания последнего ложны. Knayg 

ищет поддержки у Тифы, но не находит. В итоге черная Г 
материя остается в руках Сефирота, и OH вызывает J 
губительный Метеор. Knayg же переживает тяжелую 

травму в связи с Мако-отравлением. После землетрясения 

Тифа и Knayg оказываются в Мако вместе, и девушка выясняет в 


подсоздании Knayga, как же все было на самом деле. Так, он никогда 
небыл CongaToM, его воспоминания действительно ложны, ведь пять 


лет назад в Нибельхейм с (ефиротом приехал Солдат по имени Зак. 
Клауд тоже был там, но скрывал свое лицо под маской рядового, 
тыбясь показаться Ha глаза Tame. Дуэль в реакторе Зак проиграл, 
HO подоспевший Knayg нечеловеческим усилием одолел (есфирота, 
(бросив его и Дженову в пропасть. Так Сефирот и попал в поток 
Мако, принесший его в кратер. Hag Заком и Клаудом четыре года 


проводились эксперименты: их облучали Мако, им прививали клетки 


Дженовы. Сильный Зак пережил эти испытания и в итоге бежал 
вместе с другом. Слабый Knayg потерял рассудок, приняв рассказы 
болтливого Зака за свои собственные воспоминания. На подъезде 
кМиогару беглецов настигла армия CHH-Pa; Зак был расстрелян, а 
Клауд - оставлен без внимания как не представляющий опасности. 
Знаменитый меч Зака сменил хозяина. Когда Knayg возвращает 
себе эти воспоминания, Дженова больше не имеет над ним власти. 
Компания отправляется в кратер, побеждает Дженову и (ефирота; 
с Метеором же расправляется сама планета. 


2ЖАКТРАНА MIPNIZ(261) 


А «Противосолоатски 
ee | 


д ПРИ 
й взгляд». Разработчики издеваются? 
С 


Иными словами, с фансерви- 
сом в Crisis Core все в поряд- 
ке. Единственное — многие 
эпизоды, включая преслову- 
тый нибельхеймовский инци- 
дент, заметно перевраны, так 
что щепетильные фанаты, зна- 
ющие FF VII наизусть, запросто 
могут оказаться недовольны. 
Однако ожидаемой сюжетной 
линией про Зака и его друзей в 
Crisis Core дело не ограничилось. 
Главная роль отведена Солдату- 
ренегату Генезису (тому самому 
@ из Dirge of Cerberus, которого 
«играет» известный японский пе- 
вец Камуи Гакт). Его история на- 
столько же невнятна, насколько 
претенциозна. Персонажи пос- 
Тупают нелогично, мотивации 
меняют одну на другую слов- 
но перчатки, да еще и сверх ме- 
ры напыщенны. Цитаты из пьесы 
Loveless (упоминавшейся в FF VII, 
HO здесь принявшей совсем иной 
оттенок) составляют добрую по- 
ловину словарного запаса самого 
Генезиса. Иначе говоря, все, что 
в Crisis Core не связано напря- 
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мую с FF VII, — преступление про- 
тив здравого смысла. 

И сгеймплеем тоже беда. Боевая 
система напоминает «отредак- 
тированную» Kingdom Hearts — 

с отключенными прыжками, без 
возможности вращать каме- 
рувбою и, самое главное, без 
ВеасНоп-команд. Круглая арена 
небольших размеров, ограничен- 
ная невидимыми стенками; на 
ней — Зак и несколько монстров. 
Кнопка «квадрат» — кувырок в 
сторону, основное средство за- 
щиты; «треугольник» — блок, вы- 
ручающий тогда, когда выпада 
не избежать. «Крестик» — атака. 
Цель вручную выбирать нельзя; 
Зак побежит к тому монстру, на 
которого смотрит в данный мо- 
мент, и ударит его. Из-за это- 

го могут возникнуть проблемы с 
выбором мишеней, ведь развер- 
нуться в сторону нужного врага 
и убедиться, что на нем появил- 
ся курсор, — не то же самое, что 
быстро выбрать этого самого 
врага самостоятельно. Да и ата- 
ка у Зака всего одна, это комбо 


Crisis Core переполнена никчемными мини- 
играми и прочей мишурой, разжижающей 
и без того не лучший геймплей. 


Фанатка (ефирота устраивает Заку допрос. Одно непонятно - откуда ей знать 
06 атаке, которую Сефирот разучит лишь через пять лет? 


ТЕМА НОМЕРА 
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Мини-игра: разрезать ракеты мечом. Кто это только выдумывал? 


Как и в оригинальной FF МИ, Knayg скиды- 
вает Сефирота в пропасть. OVA Last Order, 
где (ефирот спрыгивал сам, теперь можно 
уверенно считать неканоничной. 


> 


a ww 
a be 


из нескольких ударов мы будем 
лицезреть на протяжении всей 
игры. А ведь благодаря Reaction- 
командам бои в уже упомяну- 
той Kingdom Hearts 2 выгляде- 
ли просто потрясающе — почти 
как в «Детях пришествия». А те- 
перь мы отчего-то вновь наблю- 
даем однообразное размахива- 
ние мечом. 

Есть, конечно, и другие ти- 

пы атак, но для их использова- 
ния нужно раздобыть и экипиро- 
вать соответствующие материи 
да тратить очки АР каждый раз — 
то есть, они уравнены в правах с 
магией. Материй, надо сказать, 
действительно много, но вот по- 
лезны из них считанные еди- 
ницы. Гравитация, снимающая 
четверть или половину НР вра- 
га. Лечение. Барьер, уменьша- 
ющий получаемые Заком пов- 
реждения. Наконец, неприлично 
мощный удар кулаком, ближе 

к концу игры заменяющий ата- 
ку мечом. Все остальное — мишу- 
ра, без которой можно спокой- 
но обойтись. 

Впрочем, все это скорее относит- 
ся к играющим на уровне слож- 
ности Hard. Ha Normal Crisis Core 
проходится с помощью MOHOTOH- 
ной долбежки по кнопке атаки и 
эпизодического лечения; вся сис- 
тема комбинирования материй, 


позволяющая получить доступ к 
новым навыкам и прокачать ха- 
рактеристики Зака, оказывает- 

ся совершенно ненужной. Но не в 
том случае, если вы решите про- 
ходить необязательные миссии. 
Да вот придумать, почему вы мо- 
жете захотеть их пройти, мы не в 
силах. Да, к каждой из них при- 
кручено (скорее «притянуто за 
уши») некое подобие сюжета. Но 
в нем нет ничего ценного. Даже 
миссии, напрямую связанные с 
FF VII (война с Вутаем, начало ка- 
рьеры Юффи как охотницы за 
материями), выполнены настоль- 
ко плохо, что впору разрыдать- 
ся. Геймплей же там заключается 
в поисках босса с последующим 
его убиением. Во всех трех со- 
тнях миссий. Трех. Сотнях! Деко- 
раций на все эти миссии — мень- 
ше десятка. Ненужные битвы по 
пути к боссам — на каждом шагу. 
Насколько это все нудно — опи- 
санию не поддается. Некоторые 
апологеты Crisis Core пытают- 

ся апеллировать к портатив- 
ности PSP, отмечая, что миссии 
идеально подходят для пятими- 
нутных разминок в трансп 

те — но с тем же успехом мож- 

но закрыть глаза и считать овец. 
Толку ровно столько же. 

И, к слову, о битвах. В Crisis 
Соге они происходят не по стан- 


Что-то тут на одного однокрылого психопата больше положенного. Прочь из моего Нибельхейма, Камуи Гакт! 


You were the greaies! mar 


Голоса большинству героев Crisis Core 
подарили те же люби, что озвучивали 

и «Детей пришествия» с Dirge of Cerberus. 
Knayg, Тифа, Рено, Руд, Цон, Xog3e, 
(ефирот и сам Зак сохранили своих 
прежних сэйю. Партию Сиссней исполняет 
Юрри Сэведж (Ширли из Tales of Legendia 
и Лион из Suikoden V), Анджила - Джош 
Гилман (Делакруа из Chaos Legion), 
Лазарда - Стефан Маркс, до этого ygoc- 
таивавшийся лишь ролей третьего плана. 
Айрис получила новую актрису озвуч- 

ки - Анореа Бауэн. А вместо Камуи Гакта 
роль Генезиса исполняет новичок Оливер 
Квинн. И, наконец, капелька иронии: как 
вы, возможно, помните, сценарий Dirge of 
Cerberus (который мы не преминули пох- 
валить за удачное развитие идей ориги- 
нала) писал вовсе не Кадзусиге Нодзима, 
сценарист Final Fantasy УП. Зато авторство 
переполненной невнятного пафоса Crisis 
Core принадлежит именно ему. 


Ужасно милый сюрприз, конечно, - 


когда рулетка бьет самого Зака. 
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COMPILATION OF FINAL FANTASY VII: 
Знаете ли вы Что... 
B 2002 году Visual Works (компания, создававшая знаменитые 
ролики для Squaresoft) использовала Final Fantasy Vil как основу 
для презентации. Проект разрастался, вскоре на его орбиту попали 
разработчики FF МИ, а в конце концов он превратился в полно- 
ценный фильм-продолжение именитой RPG. Изначально «Дети 
пришествия» предполагалось уместить в 20 минут, затем - в час. 
Выход фильма все откладывался, и, когда он таки увидел свет в 
Японии 14 сентября 2005 года, его продолжительность составляла 
уже 101 минуту. Advent Children был тепло встречен критиками 

и фанатами. Уд-версия разошлась по миру тиражом в 2.5 млн 
копий; дополненное Blu-Ray издание ожидается в этом году. 


Хотя «Дети пришествия» считаются первым проектом «Ком- 
пиляции», начальный эпизод игры Before Crisis: Final Fantasy Vil 
появился Ha японских мобильных телефонах еще go премьеры 
фильма. Всего в 2005-2006 годах было выпущено 24 «основных» 
эпизода Before Crisis, в которых рассказывалась история Турков OT 
окончания войны с Вутаем go начала событий FF VII. Время от вре- 
мени появляются и «дополнительные» эпизоды; выход последнего 
из них (посвященного Рено) как раз совпал с премьерой Crisis Core. 
В нем известные события показаны с точки зрения Турков. Увы, 
Ho Square Enix go сих пор не озвучила никаких планов по переводу 
Before Crisis на английский язык. 


Тецуя Номура предполагал, что на AC (Advent Children) и BC (Before 
Crisis) «Компиляция» и завершится, но у продюсера Есиноре 
Китасе были куда более далекоидущие планы. Так, задолго go 
появления CC (Crisis Core), в конце 2006 года, увидел свет проект DC 
(шутер Dirge of Cerberus: Final Fantasy МП и его мобильный отпрыск 
Lost Episode), о котором мы поведали вам в «(И» №220. 


Хадзиме Табата отметил, что и припозонившаяся Crisis Core - He 
последняя часть «Компиляции». Это и неудивительно, ведь Еити 
Baga, президент Square Enix, считает, что сериалу по мотивам 
Final Fantasy УИ следует пожить go самой двадцатой годовщины 
оригинала. Ждем анонсов? 
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дартной схеме «одна через не- 
сколько шагов». Ведь, как уже 
говорилось раньше, они требу- 
ЮТ «арены» определенного раз- 
мера, которая в узких коридо- 
рах, например, не поместится. 
Так что в этих самых коридорах 
битв не будет, хоть тресни — зато 
на каждой развилке, каждом по- 
вороте, каждой более-менее ши- 
рокой площадке нас гарантиро- 
ванно ждет компания монстров. 
Причем бой активируется вся- 
кий раз, когда герой ступает на 
эту самую невидимую «арену». 
Представьте себе ситуацию: Зак 
идет к сундуку. По пути — бой. 
После боя он делает шажок не в 
ту сторону — сдвигается букваль- 
HO на пиксель — и, сделав затем 
шаг назад, вновь, спустя секун- 


ду, попадает на эту же «арену», 
где его опять ждут эти же вра- 
ги. И по дороге назад от сун- 
дука — снова. Жуть? Формаль- 
но недостатка в разнообразных 
монстрах нет, но по сюжету 
практически всегда приходится 
сражаться с людьми - или с сол- 
датами Вутая, или с клонами Ге- 
незиса. Приедается. 

A ewe Crisis Core переполнена 
никчемными мини-играми, 3a- 
даниями в духе «апорт!» и про- 
чей мишурой, разжижающей 

и без того не лучший геймп- 
лей. Здешняя «стелсовая» ми- 
ни-игра вообще бьет все рекор- 
ды неуместности: то, что было в 
Fahrenheit, по сравнению с ней — 
настоящий Splinter Cell. Авторам 
Crisis Core есть чему поучиться 
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у оригинальной FF VII, в которой 
мини-игры были выполнены ку- 
да лучше. 

И даже несмотря на эти ухищ- 
рения, Crisis Core отнимет лишь 
дюжину часов. Это, наверное, и 
к лучшему — однообразные бои 
не успеют надоесть. Если же вы 
возьметесь за миссии, от че- 

го мы вас так старательно от- 
говариваем, то продолжитель- 
ность игры возрастет раза так в 
четыре. Но в той же пропорции 
уменьшится и удовольствие, 
которое от Crisis Core можно 
получить. 

Упоминание о самой неудачной 
идее игры мы оставили напос- 
ледок. Как вы можете видеть на 
скриншотах, в левом верхнем 
углу экрана постоянно крутит- 
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на из миссий ставит Зака против тысячи солдат. 


Та самая сценка. Мурашки по коже. = 4 


“Как можно после ее прохождения поверить в концовку игры?! 


Хадзиме Табата 

режиссер Crisis Core: 

«Идея системы DMW пришла в голову 
Номуре-сану. В то время как в игре есть 
сильные экшн-элементы, мы не хотели, 
чтобы Crisis Core стала обычным боеви- 
ком; нужно было что-то, что понравилось 
бы и фанатам RPG. Поэтому мы внедрили 
систему DMW, привносящую элемент 
удачи, который позволил бы игрокам 
преодолеть возникающие сложности, за- 
тратив достаточное количество времени 
и усилий. Мы считаем, что получившаяся 
боевая система весьма разнообразна 

и увлекательна, несмотря на то, что 

всю игру приходится управлять одним 
персонажем». 


Важны детали, 
мелочи, постановка 
сцен - итут Crisis Core 
не ударяет в грязь 
ЛИЦОМ. 


ся рулетка. Зовется она DMW, 

и oT Hee в Crisis Core зависит... 
да практически все. Сложились 
в ряд три единички в 6010? По- 
лучите неуязвимость! Три оди- 
наковых портрета персонажей? 
Активируется Итй-умение. Или 
зиттоп-монстр прилетает - ес- 
ли его портретики внезапно за- 
менили лица героев. Когда вы- 
падают два одинаковых лица, 
игра приостанавливается, и на- 
чинается так называемая фаза 
модуляции - и вот только если 
в этой фазе случай предоста- 
вит три «семерки», Зак получит 
уровень. Только так. Говорят, 
что в игре есть невидимый счет- 
чик опыта, который форсиру- 
ет выпадение этих «777», но на 
деле все выходит иначе: можно 
заработать три уровня за пять 
минут, потом перезагрузиться с 
последнего сэйва и не получить 
ни одного на протяжении полу- 
тора часов при тех же условиях. 
Прокачка материи проходит так 
же: в фазе модуляции должны 
оказаться одинаковые цифры, 
соответствующие номеру нуж- 
ной материи в экипировке За- 


ка. Иными словами, вы имеете 
все шансы часами пилить слож- 
нейших монстров и не прока- 
чаться вовсе. А можно прийти 

к боссу, случайно получить не- 
уязвимость и призвать какого- 
нибудь Одина в придачу — прос- 
то так, по щучьему веленью. От 
желаний и действий самого иг- 
рока не зависит ничего. 

Что же мы получаем в итоге? 
Красивый, зрелищный блокбас- 
тер. Боевую систему, достаточно 
доступную, все же излишне по- 
лагающуюся на случай. Скучный 
и однообразный геймплей. Сю- 
жет, трогающий за живое пок- 
лонников FF VII, и в то же время 
дописывающий свою историю, 
похвалить которую никак не по- 
лучается. Самое страшное, ко- 
нечно, вот в чем: если в будущем, 
нас ждет римейк всенародно лю- 
бимой Final Fantasy VII, его сцена- 
рий почти наверняка перепишут в 
соответствии с новыми линиями, 
появившимися в Criris Core и еще 
менее щепетильной Before Crisis. 
И тогда возникнет законный воп- 
рос: а нужна ли она была, эта 
«Компиляция»? @] 


(ТРАНА ИГР в 2 


НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМ ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


CRISIS CORE: FINAL FANTASY УИ 


or | Денис «брасеМап» Никишин 
spaceman@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
(Тарший оператор Resident Evil 4, Project Zero 2 
видеомонтажа 


(читает файтинги самым увлекательным 
жанром видеоигр. Активно участвует в жизни 
российского файтинг-сообщества. Ведет свой 
сайт сзаписями боев с московских турниров. 
Знает, где кончается любительский «мэш» 
иначинается профессиональное владение 
предметом. (одержит клан нинозя. 


Мясо ССЕЕМИ - сотня побочных миссий - очень 
неоднозначное явление. ( одной стороны, 
очень удобно по дороге домой пройти в мет- 
ро пару миссий, записаться и забыть об игре 
go следующего gua. C другой - абсолютно 
однообразные прогулки в одних и тех же 
неприглядных локациях, кроме скуки, 
никаких ощущений не рождают. 


ГРАФИКА 


Какиожидалось, графика оля PSP более чем 
‘достойная. Персонажи в заставках на игровом 
движке могут похвастаться и хорошей детали- 
зацией и живой анимацией. Сюжетные локации 
тоже хороши, а вот побочным миссиям и здесь 
не повезло. (ерые стены коридоров, пустынные 
обноцветные ландшасфты и унылые пещеры. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Портрет потенциального покупателя игры: 
‘тарая фанатка FF Vl (а в особенности Сефи- 
рота), зачитывающаяся добзинси о мужской 
крепкой дружбе и просиживающая онии 
ночи в залах игровых автоматов «патинко». 
К сожалению, я не подхожу ни по одному из 
этих пунктов. Хотя, конечно, Ha PSP у игры 
конкурентов нет. 


ВЕРДИКТ 
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| Евгений Закиров 
Zakirov@gameland.ru 


Ay. 


Ee! 
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CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
(бозреватель Devil Summoner: Soul Hackers 


Donkey Kong Coun 


Любит разрушать Токио и пытаться вос- 
становить его заново. Ходит по улицам с 
кошкой на поводке, ценит в играх художест- 
венное оформление и не ест бутербродов на 
завтрак. Не переносит спортивные симулято- 
ры: считает, что игры без сюжетной основы 
иярких персонажей не имеют будущего. 


Хорошо дозирован: каждая десятиминутная 
пробежка с перерывами на зрелищные (по 
меркам PSP) потасовки заканчивается инте- 
ресной сюжетной сценкой, которая, впрочем, 
немногое прояснит фанатам седьмой части. 
Каки Dirge of Cerberus, игра проходится «на 
одном дыхании» - в том смысле, что быстро 
икак-то совсем уж просто. 


ГРАФИКА 


Волшебная графика пленяет и убаюкивает. 
После очередных затянутых на добрые пять 
минут рассуждений, хочется устроить консоль 
на подставку и смотреть CC как фильм. Игра 
выжимает максимум из PSP, и делает это легко 
ипросто — ни экранов загрузок, ни подторма- 
живаний, ни каких-либо багов. Фантастика! 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Необязательно был фанатом FF МИ, чтобы 
восхищаться (С. Тем не менее, именно для 
них, для людей, слупой изучавших 
прохождение FF Vil в «Великом Эраконе», она 
‘окажется лучшим на земле подарком. Кра- 
сочная, доступная, со всеми полюбившимися 
героями. Ну а переделанный на современный 
Nag саундтрек компенсируется Гактом. 


ВЕРДИКТ 
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or | Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 
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зам.глав. Devil Мау Cry 
редактора Vagrant Story 


Убеждена, что игры He должны превра- 
щаться в интерактивные фильмы, но ценит 
хорошо рассказанные истории. При виде 
интересной боевой системы теряет волю и 
самозабвенно тратит часы на прокачку repo- 
ев. одинаковым увлечением играет в RPG 
(стратегические и нет), экшны и файтинги. 


Интерактивная новелла-приквел к FF Vil, 
щедро сдобренная боями и довольно 
однообразными квестами. «Стандартный» 
режим неоправданно легок (посудите 

(ами - монстры то и дело замирают как 
вкопанные, пока Зак охаживает их мечом), 
атот, что предназначен оля ветеранов, дает 
врагам слишком уж большую фору. 


ГРАФИКА 


Видеоролики впечатляют красотой, обгоняя 
покачеству сценки из Valkyrie Profile: Lenneth. Xo- 
роши H MIPOBbIe модели, BOT только разноликого 
зоопарка монстров от Crisis Core ждать не стоит: 
одниите же недруги объявляются на поле битвы 
сзавидным постоянством. Тем же однообразием 
грешити дизайн уровней в побочных миссиях. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Поклонникам FF Vil категорически реко- 
мендуется: смотреть на очеловечившегося 
(ефирота, перечитывать радостные письма 
от соратников Зака накануне поездки 

в Нибельхейм и сопереживать роману глав- 
ного героя с цветочницей Айрис. Геймплей 
отчаянно прост, сто слишним побочных 
миссий надоедают на первой вабцатке. 


ВЕРДИКТ 
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[9% (Сергей Цилюрик 
td@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


бильд-редактор BioShock 
Metroid Prime 


Энтузиаст 0$ и Wii, большой любитель JRPG и 
музыкальных игр, завсегдатай интернет- 
‘форумов, где следит за общественным 
мнением и участвует в дискуссиях. 0собо 
ценит уникальный игровой опыт. Не любит 
слепую приверженность одной платформе 
или издателю. 


Не то скукотища, не то пытка, не то что-то 
среднее. Пусть рулетка решит, что именно. 
Полсотни часов монотонного уныния. Что 
за дела, Square Enix? Ловлю себя на мысли, 
что в Dirge of Cerberus и геймплей не 
напрягал ничуть, и дополнительные миссии 
были интереснее и разнообразнее. Могут 
же, когда захотят! 


ГРАФИКА 


«Большие пальцы кверху». Видеть 
знакомые места в полном 30 - удовольствие 
огромное, даже несмотря на вечные невиди- 
мые стены. Персонажи красивы, анимация 
жива, спецэффекты впечатляющи, заставки 
завораживающи. За «презентацию» Crisis 
Core не заслуживает ни малейшего укора. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Наверное, не стоило проходить все триста 
миссий. Изначально впечатление было 
вполне себе на «восьмерку», но чем 
больше играл, тем меньше Crisis Core нра- 
вилась. (ейчас даже думать о том, чтобы 
вернуться к ней, больно. И это притом, 
что я прошел FFVII добрых 22 раза и всегда 
готов к 23-й экспедиции. 


ВЕРДИКТ 


6.0 


ь 
ВЕ За Це пынивы Хы рышкнся за oa 


aifess Tee Nite see eet ест 


ar 
sao Mieke, Оша, Wied 3 


ee МЧ влекой 


ЗК Toco Lal Shee Caden Teor, Tee ‘ion в 
FFrGtid ite aan Гоа: Protas 


a ora ре 
Cit porate 
1 


Тонкую черту меж честью и возмездием 
дано преступить лишь одному. 


Рю Хаябуса возвращается: первое настоящее продолжение игры Ninja Garden. 


Голько на Abox 360) 
Четыре уровия сложности - от Ученика ло Мастера Нинзя. 


xbox.com/ng2 


Microsoft 
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Rise of the Argonauts 


Вэтом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 

В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно 
сообщим вам в «Новостях». 

Наши источники информации - это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 


Prince of Persia 30 
This is Vegas 36 
Rise of the Argonauts 42 
Операция Багратион 44 
Us And Them: Cold War 46 
MySims Kingdom 48 
Alternativa 50 


Baty рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эдуфектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И втом, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Классическая статья рубрики «в разра- 
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
‘лова. Мы задаем вопросы разработчикам 
обихновом детище, получаем OT них раз- 
вернутые ответы и публикуем их дословно. 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


Подборка наиболее зрелищных и харак- 
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 


Главным материалом номера может быть 
рассказ как 06 уже вышедшей игре, так 
ио находящейся в разработке. В любом 
случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости». 


Us And-Them: Cold War 
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— Великолепная графика, свежие идеи, 
опытная команда разработчиков. 


ПРОТИВ: 
- Предыдущая игра, Assassin’s Creed, 

оказалась скучной. Сюжет не слишком 
оригинален. 
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конце мая издатель- 
ство Ubisoft поведа- 
ло приехавшей на 
UbiDays прессе то, . 
о чем все и так давно знали, — 
разрабатывается новый Prince 
of Persia. Удивило другое — на- 
сколько игра отличается от 
предыдущей трилогии. Сме- 
нилось все — персонаж, мир, 
визуальный стиль, боевая сис- 
тема, дизайн локаций. Песков © 
времени - и тех нет! Впрочем, 
перемен сердца геймеров тре- 
бовали еще со времен первого 
сиквела. Так получайте же! 


Инициация РА 
Зороастрийская религия дуалис- 
тична: бог тьмы Ариман проти- 


wer 
А 
вопоставляется брату-близне- 

uy Ормузду, олицетворяющему — 
свет. По версии Ubisoft Montreal, 
давным-давно силы зла, рас- 
пространяющие по Земле пор- 
чу, были побеждены. Тысячи лет 
воины-ахуры, избранные Ор- 
муздом, сторожили Древо Жиз- 
ни, в котором навечно были за- 
точены Ариман и последние из 
его приспешников. Однако не су- 
ществует тюрем, из которых не- 
льзя сбежать. Порча вновь при- 
ходит в мир людей, и силы тьмы 
постепенно готовят возвращение 
своего бога. Однако не все так 
уж печально. Персидские сказ- 
ки полны историй о юношах, во- 
‘Neto судеб и храбрости благода- 
ря превратившихся в богатых и 


ТА тес 


i я 


Древняя Персия, как выясняется, была В 
ga опаснее современного Ирана. 


Ч i 


с м д 
солидных людей разного толка — 
от купцов до правителей им- 
перий. Главный герой Prince of 
Persia в начале игры — тоже ни- 
какой не принц, а обычный ис- 
катель приключений. Так уж вы- 
шло, что пути смертного и богов 
пересеклись, и только от гейме- 
ра зависит, чем этот конфликт 
разрешится и где окажется его 
герой — в могиле или на троне. 
Общая схема «герой спаса- 

ет мир», конечно, оригиналь- 
ностью не отличается. Одна- 
ко Prince of Persia, в отличие OT 
погрязших в штампах и само- 
копировании фэнтезийных игр 
и романов, обращается к весь- 
ма солидному первоисточни- 

ку — сказкам Шехерезады. Бен 


ИА, 


Маттес, продюсер проекта, рас- 
сказывает: «Начиная с самой пер- 
вой игры от Джордана Мехнера, 
сериал Prince of Persia стал свое- 
го рода сборником сказок... Раз- 
личные варианты увлекатель- 
ных сюжетов и ярких персонажей 
в этом богатом, ярком, постоян- 
но меняющемся мире можно пе- 
ребирать бесконечно. Есть много 
историй о принце, да и различ- 
ных версий главного героя, и все 


_ они существуют одновременно». 


Звучит убедительно. 


Очищение 

Сюжет игры определяет и то, что 
принцу (разработчики называют 
его именно так, несмотря на от- 

сутствие титула) предстоит де- 


Принц — суровый искатель приключений, | 


а отнюдь не наивный юноша. 
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История разработки 


Новая игра сериала готовится студией Ubisoft Montreal, которая занималась первой 
итретьей частями трилогии, а также Assassin’s Creed. Это довольно крупное подраз- 
деление, и пока одна его часть под воохновением от красоты Джейд Рэймонд ваяла 
cary 06 Альтаире, другая уже два года корпела над «Принцем» нового поколения. 
Игра готовится оля Xbox 360, PlayStation 3 иРС. Специальная версия появится на DS, 
ейзанимается марокканское отделение Ubisoft, и будет какой-то совсем оругой. 
Продюсера Prince of Persia зовут Бен Маттес (крайний слева на нижнем фото), 
креативного директора — Жан-Кристосо Гуйо (крайний справа). 
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Принц забирается по обрыву, отскакивая OT стен. 
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Papa... TO есть, простите, Элика, самостоятельно ска- 
& чет за ним. Управлять ей не нужно. Помогать - тоже. = 
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становится свидетелем круше- 
ния Древа Жизни и понимает, 
что еще чуть-чуть, и последние 
барьеры на пути возвращения 
Аримана падут. Оазис, где и раз- 
ворачиваются эти события, ста- 
новится штаб-квартирой принца, 
откуда он может отправляться в 
путешествия по окрестностям. 
Большую часть времени принц 
проведет на открытом воздухе, 
изучая различные уголки нари- 
сованного разработчиками мира. 
Последний делится на «темные» 
И «светлые» области — то бишь, 
те, куда добралась порча, и сво- 
бодные от нее. Задача, как вы 
понимаете, очень проста — ис- 
целить землю. Однако порядок 
прохождения миссий определяет 
геймер, и это (в отличие от то- 
го же Assassin’s Creed) принци- 
пиально влияет на прохождение 


ь 
32. СТРАНА ИГР” 12(261)} 


игры. Дело в том, что по мере 
«зачистки» территорий, тьма в 
целом становится все сильнее — 
появляются новые типы вра- 
гов и ловушек. А это означает, 
что один и тот же уровень будет 
проходиться абсолютно по-раз- 
ному в зависимости от того, пой- 
дете вы на него сразу или отло- 
жите напоследок! Причем речь 
идет не об увеличении полос- 
ки энергии у врагов, а о качест- 
венных изменениях. Появляют- 
ся новые ловушки — например, 
висящая на стенах слизь начи- 
нает вдруг хватать пробегающе- 
го мимо принца или взрываться. 
Это означает, что вы можете не- 
сколько раз переигрывать Рипсе 
of Persia и получать каждый раз 
новые впечатления. Кроме того, 
если игра где-то и заставит воз- 
вращаться на уже посещенные 
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уровни, проходить их надо бу- 
дет иначе. Объясняется такая ус- 
коренная эволюция врагов также 
весьма изящно. Порча, исходя- 
щая от Аримана, — ваш главный 
и единственный противник. В за- 
висимости от ситуации и степе- 
ни зараженности местности, она 
может принимать разную фи- 
зическую форму — от бойцов с 
оружием в руках до луж ядови- 
ТОЙ СЛИЗИ. 


Взаимовыручка 

Как вы могли уже заметить 

по иллюстрациям, в Prince of 
Persia появится и новый персо- 
наж. Это Элика, один из послед- 
них оставшихся в живых ахур — 
стражей Древа жизни. В отличие 
от Фары из предыдущей трило- 
гии, она примет непосредствен- 
ное участие в сражениях и ре- 
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шении загадок, и это еще мягко 
сказано. Управлять напрямую 
ей, впрочем, будет нельзя — 3a- 
то Элика станет идеальным по- 
героя. Продюсер на- 
стаивает на том, что «ни в одной 
ситуации Элика не станет обу- 
зой для принца». Речь явно идет 
не столько о сюжетных роликах, 
сколько‘о застревании в стенах 
и пазлах‚в духе «проведи девуш- 
ку по тонкому мосту над про- 
пастью». Зато если герою пона- 
добится помощь, к его услугам 
магия Элики, ее боевые навыки 
(уступающие, впрочем, принце- 
вым) и руки-ноги для решения 
загадок, где нужны два челове- 
ка. Ко всему прочему, Элика бес- 
смертна — о ней не нужно забо- 
титься. Бен честно признается, 
что команда творила девушку, 
схожую характером с Элизабет 


Все бои будут идти строго в формате один на один. Удар, 
блок, удар, блок, удар - практически Soul Calibur, 


«Наша задача — добиться того, чтобы 
Prince of Persia стал ведущей игрой жанра 
action/adventure и на платформах нового 
поколения», - Бен Маттес, продюсер 


Суон из «Пиратов Карибского 
моря». Будем надеяться, что она 
не скормит принца персидскому 
кракену. Элика будет целиком и 
полностью управляться искусст- 
венным интеллектом, однако по 
нажатию специальной контекс- 
тно-зависимой кнопки геймер 
может запросить ее помощь. Ни- 
каких жеваний соплей в меню в 
разгар ожесточенной схватки — 
все делается одной умной кноп- 
кой. Кроме того, разработчики 
хотят «построить сильную эмо- 
циональную связь между Эли- 
кой и Принцем. Элика ведет се- 
бя так, как ни один другой МРС 
в видеоиграх». В связи с этим 
можно вспомнить машину, ко- 
торая начала «вести себя» в ми- 
ре «Полдня» Стругацких... Эли- 
ка всегда старается идти позади 
и подбегает лишь по вашему 30- 


ем больше порчи проникло в мир, тем сильнее 
JOHCTPbI. Этот, кажется, из числа слабых. Бей его! 


ву. Если вдруг вам приспичит 
вернуться — она сама отойдет в 
сторону, не придется судорож- 
но искать кнопку «подвинуть на- 
парника». В случаях, когда нуж- 
но помочь ей забраться куда-то, 
она автоматически подбежит к 
вам, возьмет подставленную ру- 
ку и запрыгнет наверх. Причем 
на скорости продвижения при- 
нца это никак не скажется — всю 
Эту «поддержку» герой оказыва- 
ет как будто мимоходом. Мож- 
но считать это развитием систе- 
му паркура из Assassin’s Creed, 
только здесь игра умеет про- 
считывать движения и взаимо- 
действие сразу двух персонажей 
вместо одного. Что касается вне- 
шности, то, по словам продюсе- 
ра, команда постаралась создать 
собирательный образ красивой 
женщины, способной понравить- 


ся любому мужчине в мире. По- 
лучилось ли это — решайте сами, 
дорогие читатели. 
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Сериал Prince of Persia никог- 
да He славился количеством про- 
тивников — все же не Dynasty 
Warriors — однако в новой час- 
ти разработчики решили и вов- 
се превратить все бои в дуэли 
один-на-один. Вообще все — да- 
же с рядовыми противниками. 
Что касается оружия, то всю иг- 
ру вам придется пройти с обыч- 
ным мечом и шипастой пер- 
чаткой. Никаких апгрейдов не 
предусмотрено. Вообще — не- 
льзя будет ни подбирать чужое 
оружие, ни добавлять новые ка- 
чества своему. Избавятся разра- 
ботчики и от линейки энергии. 

И речь идет не о замене одно- 


го элемента интерфейса на дру- 
гой — просто принц будет уми- 
рать от двух-трех ударов, как в 
самой первой части конца вось- 
мидесятых. В таких условиях иг- 
ра переходит чуть ли не в раз- 
ряд хардкорных файтингов а-ля 
Bushido Blade, однако разработ- 
чики уверяют, что это не дове- 
дет уровень сложности до не- 
играбельного. Легкая прогулка, 
впрочем, тоже не ожидается. 
Разработчики обещают, что каж- 
дый враг будет располагать ар- 
сеналом примерно таких же при- 
емов, что и у принца. Он будет 
умен и готов к схватке. Отсутс- 
твие толпы врагов позволило 
разработчикам сильно улучшить 
работу камеры — геймер всегда 
сможет полноценно контролиро- 
вать происходящее и при этом 
наслаждаться зрелищной кар- 


вы, слабых противников в Prince of Persia нет. 
Можно сказать, нас ждет целая череда минибоссов! 


«Мы изучили множество файтингов, 
отследили их сильные и слабые стороны и 
использовали самые интересные элементы 
в нашей игре», - Бен Маттес, продюсер 
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тинкой. Что касается техничес- 
кой стороны, то каждый шифт 
отвечает за один из видов атак, 
которые можно комбинировать 
по своему усмотрению — вплоть 
до пятнадцати ударов в серии. 
Необычно, конечно. Однако 
вспомните, что в самой первой 
части принц успешно фехтовал с 
врагами один-на-один, и это бы- 
sno прекрасно. Именно те дуэли 
: из первого «Принца» нам и хотят 
С: предложить, только на уровне 
у самых современных систем. Что 
e касается Элики, то в бой она не 
вмешивается, пока ее об этом не 
i попросят специальной кнопкой. 
Фактически это дополнительный 
вид атаки, который можно вклю- 
чать в комбо наравне с любыми 
другими ударами. 


Как и прежде, немалую часть 
времени геймеру придется ре- 
шать логические загадки и ис- 
следовать окружающий мир. 
Разработчики уверяют, что паз- 
лов с кнопками и рычагами в но- 
вой части будет меньше, а акро- 
батики — больше. Как и прежде, 
принц умеет бегать по стенам, 
карабкаться по карнизам и лов- 
ко перепрыгивать пропасти. На 
случай, если с «ловко» возникли 
проблемы, есть и новые трюки — 
например, цепляться шипастой 
перчаткой за стены, замедляя 
тем самым падение. 


Визуализация 

Напоследок мы оставим воп- 
рос о графике. Еще в прошлом 
номере вы могли прочитать о 


Все эти скриншоты взяты из реального игрового 
Процесса,а не нарисованы. Такая вот здесь графика. 
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Продюсер рассказывает: «Мы хотели показать, 

как герой становится принцем в финале эпичес- Г 
кого путешествия. В начале это обычный искатель 
приключений, живущий настоящим... При создании 

его образа мы брали за образец (инобада-морехоба, 

Хана Соло и Арагорна... Как и в случае с другими 
эпическими героями, одежда принца многое говорит 

о герое и его прошлом. Красная и синяя ткани оля 

его тюрбана и шарфа - признак того, что он любит 
роскошь и деньги. Напротив, кожаные леггинсы на 


ногах — символ практичности; одежда должна в 4. 


первую очередь не стеснять движения, а ЛИШЬ BO 
вторую - производить впечатление на прохожих». 


том, что новый принц создает- 
ся по технологии cel-shading. Это 
не совсем так — применять тер- 
мин «се|-зпатд» было коррек- 
THO во времена The Wind Waker 
и Jet Set Radio. Тогда это поз- 
воляло не только создать яр- 
ких мультяшных персонажей, но 
и сильно сэкономить на графи- 
ческих ресурсах. Сейчас полиго- 
ны с однотонными текстурами 
уже не в моде, а современные 
приставки позволяют соединить 
фотореализм и мультяшность, 
создать по-настоящему волшеб- 
ные миры. Разработчики Рипсе 
of Persia называют такой подход 
«lllustrated». Наверняка вы не 
раз удивлялись, насколько по- 
разному персонажи многих игр 
выглядят на набросках худож- 


ников и непосредственно в игре. 
Продюсер Prince of Persia рас- 
сказывает, что движок игры (по- 
заимствован у Assassin’s Creed) 
позволил максимально дотош- 
но перенести дух и стиль 20-ил- 
люстраций в трехмерный мир, 
не теряя ни в деталях, ни в ди- 
зайне. На их взгляд, именно так 
и должна выглядеть настоящая 
сказка. «Платформы нового по- 
коления позволяют нам не при- 
носить искусство в жертву из-за 
ограниченности технологий», — 
подытожил рассказ продюсер. 
Что ж, мы уверены, что Рипсе 

of Persia — одна из игр, что вне- 
сут достойный взгляд в очище- п a 
ние игровой индустрии от нытья гы 
по поводу того, что раньше тра- 

ва была зеленее. (] 


Новые технологии 


Материнская плата ASUS P5Q 


Устали ждать, когда же загрузится Ваш 
компьютер, и просто хотите быстро получить 
доступ к почтовому ящику или послушать 
любимые мелодии? Благодаря новой техноло- 
гии ASUS Express Gate, поддерживаемой 
новейшими материнскими платами ASUS P5Q, 
вы можете начать прослушивание MP3 
мелодий, просмотр изображений и получить 
доступ к сети Internet всего через пять секунд 
после начала загрузки. ASUS Express Gate 
предоставляет Вам простой и быстрый способ 
общения с друзьями и близкими, используя 
электронную почту, Skype или IM. Кроме того, 
материнские платы ASUS Р5О оснащены 
эксклюзивным ASUS EPU, обеспечивающим 
экономию потребляемой энергии, и поддержи- 
вают технологию ASUS Drive Xpert, благодаря 
которой Вы можете легко создать архивные 
копии файлов или увеличить скорость работы 
жестких дисков, что дает возможность более 
быстрого и безопасного управления данными. 


Новая технология Express Gate 

Всего пять секунд от начала загрузки до доступа в 
сеть — теперь Вам не придется тратить свое время 
на ожидание загрузки компьютера. Технология 
ASUS Express Gate позволяет получить доступ в 
сеть Интернет быстро и легко, не используя 
средства операционной системы Windows, а 
простой и удобный пользовательский интерфейс 
предоставит необходимую платформу, которая 
позволит Вам наслаждаться вашими любимыми 
MP3 песнями и предаваться воспоминаниям, 
рассматривая самые дорогие Вам изображения. 
Эта новая технология не только поможет Вам 


создать союбственный центр развлечений, но и 
общаться с друзьями и близкими, используя такие 
популярные приложения, как Skype, IM, YouTube и 
электронная почта. 


Новая технология EPU позволяет эконо- 
мить больше 

Представители семейства Р5О пополняют 
растущие ряды материнских плат, оснащенных 
ASUS' EPU. Являясь единственным в мире 
аппаратным микропроцессором, способным по 
требованию снижать уровень потребления 
энергии, новый ЕРУ обеспечивает пользователю 
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Пять секунд от начала загрузки 
до доступа в сеть Internet 
с новой технологией Ехрге$$ 


Быстрый доступ к сети Internet, 
изображениям и MPS файлам! 


превосходную производительность в режиме 
энергосбережения, а также автоматически 
регулирует параметры питания процессора при 
любом уровне нагрузки. ASUS EPU способен при 
необходимости обеспечить достаточное количес- 
тво энергии для повышения производительности 
или сэкономить до 80,23% энергии при низком 
уровне нагрузки, чтобы обеспечить наиболее 
эффективное использование энергии. 


Возможность создания резервных копий 
и в два раза более быстрая передача 
данных 

Эксклюзивная технология ASUS Drive Хрен 
позволит создавать резервные копии важных 
данных или увеличивать производительность 
Вашего жесткого диска без каких-либо драйверов 
или настроек BIOS. При помощи удобного 
графического интерфейса Вы можете настроить 
параметры резервного копирования данных, 
размещенных на Вашем жестком диске, чтобы 
гарантировать сохранность ценной для Вас 
информации, например, фото, музыки или важных 
файлов, а также удвоить скорость передачи 
данных. 


ОДНАЖДЫ В ВЕГАСЕ 
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ОДНАЖДЫ В ВЕГАСЕ 


ересаживаясь в Атланте 
на самолет внутренних 
авиалиний, я был немно- 
го не в своей тарелке. 
В соседях по салону никак не 
угадывались игровые журналис- 
ты — обычные американцы среднего 
возраста, спешащие спустить пол- 
зарплаты за уикэнд и запомнить 
эти два дня, как самое главное 
приключение в жизни. В лучшем 
случае — небогатые гении из MIT, не 
расстающиеся в полете с айфоном, 
на который залит фильм «Двадцать 
одно». Об играх, думаю, они в луч- 
шем случае читали в Интернете. 
Создатели This is Vegas, возможно, 
наткнулись на золотую жилу. Несмот- 
ря на то, что игры с «Vegas» в на- 
звании несложно найти на gamefaqs. 
сот, ни одна из них не смогла по-на- 


стоящему воссоздать город. Ни ре- 
альный Вегас, ни его образ, воспетый 
в кино и литературе. Именно поэто- 
му презентацию просто нельзя бы- 
ло проводить в привычных европейс- 
ким журналистам Лос-Анджелесе или 
Сан-Франциско. Ведь Вегас, думаю, 
они в лучшем случае видели на кар- 
тинках. А Midway было He так важно, 
что пресса напишет об игровой меха- 
нике или графическом движке. Ком- 
пании требовался вердикт: «This is 
Vegas — самый дешевый билет в Го- 
род греха». ОК, она его заслужила. 
Конечно, This is Vegas стала гвоздем 
программы Midway Gamers Day, но на- 
шлось место и автомобильному 60- 
евику The Wheelman, и свежей части 
NBA Ballers. В конференц-зале курор- 
тного комплекса Red Воск (гостиница, 
казино, бары, рестораны, спа-салоны, 
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бассейн и вертолетная площадка в од- 
ном флаконе) компания представила 
нового президента и поделилась пла- 
нами на будущее. Midway, напомню, 
в последние годы пребывает в перма- 
нентном кризисе, однако умудряет- 
ся каждый год выплывать из развер- 
зшейся под ногами пучины, цепляясь 
за соломинку одного-двух успеш- 
ных проектов. Типичный пример та- 
кого вот спасательного средства — ди- 
логия The Suffering, разработчикам 
которой — студии Surreal — не так дав- 
но был выдан бюджет в размере $40 
млн. (не рекорд, но все равно один из 
самых дорогих проектов в истории) 

с наказом сделать еще один хит, ко- 
торый позволит компании преодо- 
леть все невзгоды, — это и есть This is 
Vegas. Магия Вегаса поможет — наме- 
ком для прессы было прилагающее- 
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ся к презентации шоу Дэвида Коп- 
перфильда, того еще специалиста 
по безвыходным ситуациям. Од- 
нако на случай, если что-то пой- 
дет не так, есть еще, скажем, фай- 
тинг Mortal Kombat vs DC Universe, 
с помпой анонсированный Ha KOH- 
ференции. Правда, на мой взгляд, 
Эду Буну было несколько стыдно 
отвечать на вопросы прессы, по- 
сему он очень быстро покинул ме- 
роприятие, не оставшись даже 

на праздничный фуршет. Ему по- 
везло, а журналистам предстояло 
еще работать и работать — виски- 
кола, закуски, полчаса за демо- 
версией This is Vegas, стейк, вис- 
ки-кола, интервью с продюсером, 
виски-кола, еще полчаса за иг- 
рами, и далее — на ночную вече- 
ринку в клубе. Линейка Midway в 
этом году, скажем так, достаточ- 
но короткая, a Mortal Kombat жи- 
вьем привезут в лучшем случае на 
ЕЗ, так что увидеть и оценить уда- 
лось действительно все. Впереди 
были еще приключения в казино, 
обед с суровой немецкой прессой 
(увы, прекрасная девушка Сабина 
из Австрии не приехала — в Вегас 
притащился ее главный редактор) 
и осмотр города, но рассказывать 
0б этом нет смысла. Так или иначе 
вы сможете испытать примерно то 
же самое в This is Vegas. Если, ко- 
нечно, захотите. 


Главный герой — никому не из- 
вестный молодой человек, при- 
ехавший в Вегас с пятьюдесятью 
долларами в кармане. Ему нуж- 
но завоевать место под солнцем, 
заработать много денег и добить- 
ся простого американского счас- 
тья. Завязка игры напоминает о 
Grand Theft Auto IV с одной боль- 
шой разницей. Если GTA построе- 
на на негативе — трущобы, банди- 
ты, бедность, опасность, насилие, 
смерть, то This is Vegas всегда на 
позитиве. Кому-то может прийти в 
голову слово «гламур», но на деле 
оно здесь неуместно. Вегас — го- 
род позолоченных статуй, реплик 
памятников архитектуры со все- 
го света, веселых вечеринок для 
всех желающих, дешевых лимузи- 
нов напрокат и коктейлей за один 
доллар. Это огромный «Дисней- 
лэнд» для взрослых. Его наивные 
неоновые вывески приглашают 
всех желающих хотя бы раз в жиз- 
ни забыть о бессмысленности су- 
ществования и развлечься по пол- 
ной программе. Фальшивый рай 
для настоящих людей. 

Впрочем, и в раю не все так уж 
безоблачно. 0 главном конф- 
ликте игры нам рассказал Алан 
Пэтмор, руководитель Surreal и 
продюсер This is Vegas: «Вы оку- 
нетесь в волшебный мир Вегаса с 
его лучшими клубами, \МР-вече- 
ринками и крутыми телками. Но 
рано или поздно начнете заме- 
чать, что с городом что-то не так. 


Главный гад — магнат по имени 
Престон Бойер. Ему жутко не нра- 
вится декадентский стиль жиз- 
ни обитателей города, и он меч- 
тает разрушить этот оплот порока 
и разврата. Злодей скупает кази- 
но и открывает в них все новые и 
новые рестораны быстрого пита- 
ния. Окончательная цель — пре- 
вратить Вегас в место отдыха для 
добропорядочных семей. Ника- 
ких алкоголя и девочек. Ваша за- 
дача — вместе с другими персо- 
нажами бороться с негодяем и 
вернуть Вегасу былой блеск». К 
сюжету игры, к слову, в Surreal 
относятся очень серьезно. Для 
работы над сценарием привлече- 
ны лучшие профессионалы, диа- 
логи отсылают к множеству клас- 
сических голливудских фильмов, 
вроде «Одиннадцати друзей Oy- 
шена», один из персонажей - на- 
мек на Фрэнка Синатру. Я уж не 
говорю о том, что выдуманные в 
игре казино и их обитатели смо- 
делированы по образу и подобию 
настоящих достопримечатель- 
ностей Города грехов. Воссозда- 
ние в игре облика города, его ду- 
ши, — главная гордость авторов 
This is Vegas. 


Душа города «покоится Ha» четы- 
рех слонах или, если цитировать 
продюсера точнее, опорах. Это 
азартные игры, драки, гонки и ве- 
черинки. Вокруг них сформирова- 
но четыре субкультуры или «мас- 
ти». Бубны все свободное время 
проводят в казино, крести — за- 
всегдатаи клубных вечеринок, пи- 
ки — горячие рокеры, а черви — 
«классические вегасцы» (что бы 
это ни значило). Вы вольны вы- 
брать себе стиль жизни по душе и 
поднимать свой статус в субкуль- 
туре, выполняя миссии. Что важ- 
но, группировки друг с другом от- 
крыто не враждуют, и никто не 
мешает дружить со всеми. Продю- 
сер объясняет: «Предположим, че- 
ловеку окажется не по вкусу игра 
в казино, мы не будем заставлять 
его проходить все миссии с азар- 
тными играми. Достаточно од- 
ной-двух, обязательных по сюже- 
ту. Напротив, если ему понравится 
тусить на вечеринках, он может 
делать это хоть с утра до вече- 

ра. Рано или поздно геймер на- 
чнет идентифицировать себя с од- 
ним из сообществ. Это позволяет 
выбрать путь в игре»... Во время, 
свободное от миссий, герой пе- 
ремещается по городу в свобод- 
ном режиме. На вопрос, чем же 
это отличается от GTA, продю- 
сер не стал отнекиваться: «Конеч- 
но, здесь применяется очень тра- 
диционная СТА-механика. Но это 
не криминальный боевик. Вы тут 
не на темной стороне. Вы спасае- 
те друзей от бандитов, а не похи- 
щаете людей». Разница, что важ- 
но, не только эстетическая, но и 
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Midway ведет свою историю с 1958 года и прославилась в конце восьмидесятых и начале девяностых играми 
Gauntlet, Spy Нищеги Mortal Kombat, одной из последних занималась в (ША рынком аркадных автоматов. В 
последние годы Midway - типичное американское игровое издательство средней руки, не имеющее ресур- 
сов тягаться ¢ Electronic Arts или Activision Blizzard, но классом выше, чем Crave, Majesco, Xseed или Nippon 
Ichi. В марте 2007 roga Midway опубликовала неутешительные итоги финансового года (потери — около 100 
млн. долларов). Вслед за этим компанию покинул президент Дэвид Зукер, уступив место Мэту Бути. 
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практическая. В показанных нам 
эпизодах герой часто размахивал 
кулаками, но обходился без чле- 
новредительства. Продюсер под- 
твердил, что в игре будет и огне- 
стрельное оружие, но уточнил, 
что применять его пот 

очень редко. 


Эстетика игры, впрочем, лучше 
всего прослеживается в офици- 
альном арте с, простите, блюю- 
щими клубными девочками и в 
миссиях с вечеринками. В про- 
демонстрированном нам эпизо- 
де герой зажигал на танцполе, 
обслуживал клиентов за барной 
стойкой и выводил из заведения 
позволивших себе лишнее посе- 
тителей. И, как венец триумфа, 
проводил конкурс мокрых ма- 
ек, обливая водой пьяно хихика- 
ющих блондинок. Выглядело все 
это очень естественно — верный 
признак того, сколь много сде- 
лали разработчики. Тот же тан- 
цевальный симулятор — отнюдь 
не подражание Dance Dance 
Revolution. Скорее, он похож на 
Tony Hawk’s Pro Skater (геймеру 
доступен арсенал «трюков», KO- 
торые он может использовать на 
свое усмотрение). Однако нажи- 
мать кнопки надо строго под му- 
зыку и без подсказок (прислу- 
шивайтесь к ритму). К тому же, 
есть и своего рода баланс — чем 
длиннее выбранная вами комби- 
нация движений, тем больше бо- 
нус, однако возрастает и штраф 
за провал. Отдельная похвала — 
симуляции алкогольного опьяне- 


ния. Небольшая доза придает ге- 
рою энергию, необходимую для 
самых эффектных движений, но 
стоит перебрать — и взгляд MyT- 
неет, а ноги — подкашиваются. 
Чтобы не выплеснуть содержи- 
мое желудка на танцпол, следу- 
ет прогуляться к ближайшему 
мужскому туалету. А по дороге — 
дать по голове идиоту, который 
пристает к своей бывшей под- 
ружке и рушит ей весь позитив... 
Напоследок — забавное наблю- 
дение. Многие западные журна- 
листы смотрели на виртуальную 
вечеринку широко раскрытыми 
глазами. Напротив, экс-редак- 
тор лучшего российского игро- 
вого журнала лишь посмеивал- 
ся — дескать, клубы в Вегасе (что 
виртуальные, что не очень) — не 
чета московским. Даже после то- 
го, как сгорел его любимый «Дя- 
гилев». 


Два других типа миссий, пока- 
занных на презентации, — драки 
и казино. С первым все очень ба- 
нально — удары кулаками и но- 
гами плюс суператака. Уровень 
каждого второго боевика от тре- 
тьего лица, вне контекста Вега- 
са не особо вдохновляет. К счас- 
тью, бои перемежаются (ну или 
должны перемежаться) клас- 
сными диалогами. Казино — так- 
же вполне традиционное. Единс- 
твенное отличие от симуляторов 
блэкджека — возможность жуль- 
ничать. Герой расхаживает в спе- 
циальных очках, сквозь которые 
видны пометки на картах, остав- 
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Surreal Software 
(тудия была основана в 1995 году тремя бывшими 
однокурсниками - Аланом Пэтмором, Стюартом 
Дэнманом и Ником Ридовичем. Ее основные 
достижения - сериалы Drakan и The Suffering, а 
также боевик The Lord of the Rings: The Fellowship 
of the Ring от Vivendi (создавалась по мотивам 
книги, не путать садаптациями киноленты OT EA). 
B 2004 году студия была приобретена издатель- 
ством Midway. В студии насчитывается около 

100 человек, This is Vegas - ее единственный на 
данный момент проект. 
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ленные сообщником. Пользовать- 
ся этим следует осторожно — по 
фильму «Двадцать одно» вы пом- 
ните, что случается со слишком 
умными и хитрыми игроками. Если 
в картах не очень везет, к вашим 
услугам — автоматы, которые герой 
тоже умеет взламывать. И как же 
иначе — все ведь знают, что честно 
миллионы в Вегасе не заработать. 
Гоночную часть на презентации не 
показали, однако со слов продю- 
сера выглядит это так: вы едете по 
городу и в реальном времени вы- 
зываете кого-то на поединок. Тут 
же появляется размеченная трасса, 
которую и предстоит одолеть быс- 
трее соперника. 

Итог всех миссий — рост вашего ав- 
торитета (и продвижение по сюже- 
Ty), аеще деньги. Как и в GTA, в иг- 
ре у вас есть база. В самом начале 
герой живет в убогой квартирке. 


По мере роста благосостояния он 
переезжает во все более и более 
приличные апартаменты, а закон- 
чит тем, что приобретет собствен- 
ное казино. Впрочем, как поправил 
нас продюсер, «нельзя его физи- 
чески купить — оно просто доста- 
ется по сюжету». На деньги при- 
обретаются машины (к квартирам 
прилагается гараж, где следует 
хранить купленные автомобили). 
Однако никто не отменяет и воз- 
можность просто сесть в понравив- 
шуюся тачку и поехать куда нужно. 
При этом игра все же не поощряет 
любителей устраивать полный ах- 
тунг на дорогах и выкидывать всех 
водителей за шкирку. Деньги так- 
же предназначены для кастоми- 
зации — аксессуары, одежда, при- 
ческа, цвет кожи. Нельзя разве что 
делать пластические операции. 

В некоторых миссиях рестайлинг 
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персонажа нужен для продвиже- 
ния по сюжету — не стоит забывать 
о фейс-контроле. 


В самом начале я упомянул, что 
Midway, очевидно, не настолько 
важно, как пресса отнесется к иг- 
ровой механике This is Vegas. Ec- 
ли отвлечься от сценария, перед 
нами совершенно обычный клон 
СТА, игра среднего уровня. Одна- 
ко для успеха этого вполне может 
и хватить. Итог работы Surreal on- 
ределится разумным сочетанием 
основного блюда (виртуальный Ве- 
гас) и гарнира (миссии, необхо- 
димые для прохождения). Только 
так. Ведь с GTA игра никак не смо- 
жет конкурировать напрямую. Ведь 
здесь, вопреки надеждам россий- 
ских фанатов freeplay-urp, нет вер- 
толетов. @ 
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остаточно вспомнить та- 

кие игры, как of Age of 

Mythology, Titan Quest 

и God of War, чтобы no- 
нять: боги и герои Эллады - вов- 
се не пропахшие нафталином музей- 
ные экспонаты, а одна из любимых 
тем в современной индустрии раз- 
влечений. На сей раз за древних гре- 
ков взялись разработчики из студии 
Liquid Entertainment. Их выбор пал на 
один из самых известных мифов — ис- 
торию Ясона и аргонавтов. 
Следуя традициям голливудских 
блокбастеров, сценаристы Liquid хоть 
и выбрали классический сюжет, но не 
стали с ним особо церемониться и не- 
сколько поменяли завязку — теперь 
Ясон собирается за Золотым руном, 
чтобы оживить свою буквально под 
венцом убитую невесту — принцессу 
Алкмену. 
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Итак, положив суженую в холодное 

и сухое место, легендарный герой от- 
правляется в путешествие на знаме- 
нитом корабле «Арго» по островам 
Эгейского моря. Эллада в Rise of the 
Argonauts — целый маленький мир, 

в котором есть все: моря и горы, пус- 
тыни и величественные греческие го- 
рода. Каждый остров находится под 
покровительством того или иного бо- 
га и, соответственно, «тематически 
оформлен» — земли Артемиды пок- 
рыты лесами, Аполлон (почему-то) 
обитает в пустыне, а Арес в букваль- 
ном смысле живет на вулкане. 
Впрочем, игроку предстоит не толь- 
ко любоваться красотами, но и вы- 
полнять всевозможные героические 
задания, а также добывать извест- 
ные по мифам артефакты, например 
пояс Ориона. «Рядового» снаряже- 
ния, кстати, не предвидится вооб- 


ще — все вещи будут исключительно 
эпические. 

Для каждого вида оружия есть мно- 
жество способов атаки — так, копьем 
можно колоть, можно использовать 
его как «рукоятку» для перебрасыва- 
ния противников через себя, можно 
и метать, пригвождая врагов к сте- 
нам (в этом случае в руке через неко- 
торое время волшебным образом по- 
является новое). В видеороликах это 
все выглядит очень ядрено! 

Игра предназначена в первую оче- 
редь для взрослой аудитории, поэтому 
кровь льется рекой, а отрубленные го- 
ловы сыплются дождем и гигантские 
чудища падают к ногам полубогов — 
словом, здесь действуют не мальчиш- 
ки с деревянными мечами. Rise of the 
Argonauts проповедует концепцию, 
скажем так, «смертности» — когда вы 
рубанете врага как следует, он не поте- 
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PACT немного здоровья, a, скорее всего, 
развалится на части. Если этого не про- 
изойдет, значит, порубленный слиш- 
ком крут, однако даже и в этом случае 
на его шкуре останутся раны от полу- 
ченных ударов. То же справедливо и 
для самого Ясона — разработчики хотят 
минимизировать элементы интерфей- 
са, так что и доспехи, и оружие, и шра- 
мы будут видны непосредственно на 
теле воителя. 

В главных ролях задействованы 
Ахилл, Геракл, Пан и многие другие 
герои самых разных мифов. Вмес- 
те с Ясоном в путешествие отпра- 
вится Аталанта — искусная охотни- 
ца, совершившая немало подвигов и 
участвовавшая в охоте на Каледонс- 
кого вепря; по преданию, Ясон не хо- 
тел брать ее на корабль, опасаясь, 
что мужчины передерутся из-за пре- 
красной девы. Геракл — еще один 
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спутник нашего героя, он облада- 

ет богатырской силой, может выкор- 
чевывать деревья и бороться один на 
один с дикими зверями, хотя непово- 
ротлив, а красавица-гречанка, наобо- 
рот, ловка и стремительна, к тому же 
прекрасно стреляет из лука. Пан — са- 
тир-долгожитель, маг и великолеп- 
ный рассказчик. Сам отважный Ясон — 
мастер ближнего боя, в схватках он 
орудует то мечом, то булавой, то ко- 
пьем, а щитом пользуется всегда, час- 
то — как оружием. Других аргонавтов 
можно будет собрать по ходу дела на 
островах, хотя в путешествиях Ясона 
всегда сопровождают максимум двое. 
За кровавыми битвами не забыты 

и перипетии сюжета — конец у нового 
мифа окажется только один, однако 

у каждого персонажа будет своя исто- 
рия, и Ясон получит возможность пов- 
лиять на жизни многих — например, 
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утешить овдовевшую жену Пифея, 
приведя к ней мальчика-сироту, ко- 
торого она пожелает усыновить. Хотя 
есть шанс и предотвратить смерть са- 
мого Пифея — в этом случае у сироти- 
нушки появятся и мама, и папа. 
Очень интересной кажется идея раз- 
работчиков позволить богам помо- 
гать персонажам. Согласно верова- 
ниям древних греков, за всем, что 
происходит на земле, наблюдают мо- 
гущественные олимпийцы. В любой 
момент каждый из них может вме- 
шаться в жизнь простых смертных, 
наложив проклятье на недостойного, 
либо даря исцеление своему любим- 
чику. Достаточно вспомнить гоме- 
ровскую «Илиаду», в которой каж- 
дую из сторон поддерживала группа 
богов. Скажем, Афина, благоволив- 
шая ахейцам, спускаясь с небес, во- 
одушевляла воинов и проклинала 


ненавистных троянцев, а Афродита 
даже лично вступила в битву (в филь- 
ме «Троя» обошлись без божествен- 
ного вмешательства). Что-то подоб- 
ное предполагается сделать ив Rise 
of the Argonauts — от действий героя, 

в частности, от выбора ответов в раз- 
говорах, будет зависеть, у кого из не- 
божителей он окажетесь в фаворе, 

а у кого впадет в немилость. 

Система диалогов чем-то напомина- 
ет Mass Effect — здесь мы также выби- 
раем не целые фразы, а нечто вроде 
«настроений». Авторы хвастаются, что 
у них нет триады «хороший выбор, 
плохой выбор и выбор для галочки», 
и каждый вариант имеет свои плюсы 
и минусы. Так, от того, кто покрови- 
тельствует герою, зависит его продви- 
жение по дереву навыков и получе- 
ние кровавых «божественных атак», 
таких как «Врата Тартара» (засасыва- 
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ющие врагов и вырывающие им ду- 
wy), «Ярость Ареса» (подкидывающая 
врагов в воздух, где они взрываются) 
и «Буря копий» (совсем даже не бе- 
шенство ксерокса, а бросание смерто- 
носных дротиков буквально очередя- 
ми). Боги же, имеющие зуб на Ясона, 
не преминут подгадить ему в самый 
неподходящий момент (хотите узнать 
как — читайте мифы). 

В ходе плавания будет меняться даже 
сам корабль аргонавтов, правда под- 
робностей этого аспекта авторы пока 
не раскрывают. Неужели в игре ока- 
жутся еще и морские сражения, как 

в Pirates? А если нет, то пусть позво- 
лят хотя бы сделать звукоизоляцию 
против пения сирен, вечно надуваю- 
щих в уши с три короба рекламных 
обещаний. Ведь мы, как герои древ- 
них мифов, всегда готовы снова и 
снова идти на их зов. @ 
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кажите, кому из вас еще не 

надоели пляжи «Омаха» или 

«Юта» и прилагающиеся 

к ним доблестные американ- 
цы с англичанами, выскакивающие 
на берег и одним махом освобож- 
дающие Европу от нацистского ига? 
И добро бы только западные студии 
пели «звездно-полосатым» парням 
дифирамбы, а то и ведь и наши иног- 
да ухитряются отличиться, выпус- 
кая на российский рынок игры, где 
СССР отводится в лучшем случае вто- 
ростепенная роль. Зачем далеко хо- 
дить, возьмем тех же «Офицеров» от 
GFI UA, где в центре событий Запад- 
ный фронт. 
Впрочем, не все так просто. Даже не 
забыв о фронте Восточном, подав- 
ляющее большинство отечественных 
команд выбирают два-три самых из- 
вестных по учебникам сражения и за- 
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нимаются только ими. И практически 
никто не вспоминает об одной дейс- 
твительно важной вехе, ставшей пред- 
вестницей окончательного поражения 
вермахта — операции «Багратион». 
Странно, но факт — одна из крупней- 
ших побед забыта практически все- 
ми игроделами. А ведь события раз- 
ворачивались в те же месяцы, что 

и бои в Нормандии, и повлияли на ис- 
ход войны гораздо сильнее. Впрочем, 
нашелся рыцарь в сверкающих до- 
спехах, взявшийся за восстановление 
попранной справедливости. Паладин 
по имени Wargaming.net, не мудрствуя 
лукаво, дал своей игре «говорящее» 
название — «Операция “Багратион”». 
Сразу после анонса в душу авто- 

ра статьи закрались-таки некото- 

рые сомнения — студия из Минска 

до этого не отличалась любовью к 
RTS, предпочитая пошаговые страте- 


гии. Но поездка в гости к Wargaming. 
net и знакомство с рабочей версией 
(в том числе уровнями, впервые по- 
казанными именно «Стране Игр») за- 
ставили отбросить скептицизм. 
Некоторые могут заподозрить ко- 
манду в желании объять необъятное. 
Ведь разработчики пожелали сделать 
свое детище привлекательным од- 
новременно и для хардкорных стра- 
тегов, и для поклонников принципа 
«обвел рамкой — и вперед!». Правда, 
последний вариант не всегда ведет к 
успеху. Попытка автора статьи атако- 
вать под лозунгом «вперед, никаких 
рассуждений!» батарею знаменитых 
88-миллиметровых немецких зени- 
ток своими Т- 34 даже на минималь- 
ной сложности оказалась фатальной. 
И хотя разгромить врага в итоге уда- 
лось, но потери смутили бы даже Жу- 
кова, не слишком ценившего жизни 
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своих солдат. Но это была присказка, 
сказка началась позже, когда мышь 
попала в руки закаленному в боях со- 
труднику Wargaming.net, поднаторев- 
шему в прохождении той же миссии 
на высшей сложности. Только понаб- 
людав за ним, осознаешь: «Операцию 
“Багратион”» «на максимуме» осилит 
не каждый (чему способствует Al, Ha- 
ученный реагировать на изменения 
боевой обстановки — бить с разных 
направлений и отступать, когда тре- 
буется). Что ж, поклонники хардко- 
ра останутся довольны, а вот те, кто 
не любит трудностей, могут и испу- 
гаться. Но мы ведь с вами к ним не 
относимся? 

А если и относимся, студия не соби- 
рается оставлять нас за бортом. Ин- 
терфейс прост до невозможности, 
разобраться в нем удается за пару 
минут даже без обучения и подска- 
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зок. Цифровые значения характерис- 
тик не перегружают экран (за точ- 
ными данными добро пожаловать в 
энциклопедию). Экипажи отдельно 
от танков не существуют, окопы вы- 
рыты заранее, бои в домах не прак- 
тикуются — то бишь микроконтроль 
сведен к минимуму. Для эстетов есть 
даже возможность наблюдать битву 
в варианте, немного напоминающем 
кадры кинохроники, в неяркой, почти 
черно-белой палитре... 

А ведь и правда, боевые действия по- 
рой выглядят как документальные 
кинорепортажи с полей сражений — 
так, на картах нетрудно встретить 

в сумме до тысячи юнитов (пример- 
но по полтора десятка типов на сто- 
рону, включая редкие образцы, вро- 
де железнодорожной артиллерии). 
Нечасто в RTS по Второй мировой 
нам доводилось командовать даже 


двумя десятками танков, тогда как 
в «Операции “Багратион”» и полсотни 
бронированных машин — не предел. 
Естественно, для упрощения управ- 
ления юниты бегают стаями (прости- 
те, оговорился — взводами). При этом 
бойцы одного отряда могут стрелять 
по разным целям, если, конечно, не 
лезть с ценными указаниями к навод- 
чикам. Да-да, в большинстве случаев 
не надо контролировать всех и каж- 
дого — пехотинцы, артиллеристы, тан- 
кисты сами выберут приоритетные 
цели, причем правильно. А потом как 
вдарят по ним, как вдарят — и никого 
не останется. 

Процесс достижения этого само- 

ГО «не останется» выглядит красиво. 
Танкам срывает башни и куски брони, 
дома горят и рушатся, разрывы сна- 
рядов оставляют на земле воронки и 
поднимают тучи пыли. Каждый сол- 


дат хоть чем-то, да отличается от CO- 
седа. Изначально такой «фишки» не 
планировалось, но разработчики, ви- 
димо, подхватив идеи Medieval 1: 
Total War, решили сказать свое твер- 
дое «нет» войне клонов и разнооб- 
разить ряды статистов. 

В отличие от только что упомянутого 
творения Creative Assembly, в «Опе- 
рации “Багратион”» экономика прак- 
тически отсутствует. Есть лишь один 
ресурс — специальные очки, накап- 
ливать которые нет никакого смыс- 
ла. Лучше потратить их на вызов 
подкреплений, артиллерийской или 
авиаподдержки. Как заработать очки? 
Да проще простого — захватывайте 
ключевые точки, и будет вам счастье. 
Только придется помнить два нюанса: 
во-первых, запасы «ресурса» на скла- 
дах не вечны, а во-вторых, сами точ- 
ки влияют на тип подкреплений. Так, 


в одной из показанных миссий можно 
было смело ставить камень с надпи- 
сью: «Налево пойдешь — артиллерию 
найдешь, направо пойдешь — танкис- 
том будешь». И дальше уже все за- 
висело от решения советских витязей 
на распутье. 

Приятно, что Wargaming.net вни- 
мательно относится к мелочам, ко- 
торые большинством конкурентов 
игнорируются. Мы получим возмож- 
ность проходить миссии разными пу- 
тями, увидим в деле так называемый 
«огонь по своим», будем давить пе- 
хоту танковыми гусеницами, форси- 
ровать реки через броды и наводить 
гати через страшные Пинские 60- 
лота. Так что берегись, немчура, рус 
идет. Дан приказ ему на запад, а те- 
бе, ганс, дорога в другую сторону — 

в Сибирь, лес валить. А леса у нас 
много! @] 
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оль личности в истории слож- 
но переоценить. Казалось бы, 
что может сделать один че- 


ловек в эпоху столкновения 
миллионных армий на фронтах про- 
тяженностью в сотни километров? Ан 
нет: зачитал Черчилль речь в Фултоне — 
и былые союзники на десятилетия ста- 
ли врагами. И пусть условия для «холод- 
ной войны» возникли задолго до этого, 
но толчок к ее началу дал именно знаме- 
нитый англичанин. 

К счастью, в третью мировую противо- 
стояние систем так и не перешло, а те- 
перь и вовсе стало историей. Видимо, 
именно это и натолкнуло студию Icehole 
на мысль показать те годы такими, каки- 
ми они были, в пошаговой стратегии Us 
And Them: Cold War. В большинстве игр- 
конкурентов (вроде «Карибского кри- 
зиса») авторы забывают о реальности 

и ударяются в альтернативную историю, 
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сталкивая две коалиции на полях сраже- 
ний. В Us and Them войны не будет во- 
обще. Согласитесь, подобная постановка 
вопроса уже интересна. 

Точнее, война теоретически возмож- 

на, но она означает поражение обеих 
сторон. Обычно же армии используют- 
ся лишь как фактор влияния и для удер- 
жания непокорных государств в своем 
блоке (как в Чехословакии в 1968-м). 
Раз парни в кирзовых сапогах отходят на 
второй план, то на смену им спешат ры- 
цари плаща и кинжала. Мы будем созда- 
вать шпионские сети, засылать агентов, 
убивать персонажей противника, деста- 
билизировать обстановку любыми спо- 
собами, лишь бы склонить страну-цель 

к смене идеологии и переходу в другую 
коалицию. В конце концов, победа при- 
дет, лишь когда большинство государств 
окажется на одной стороне (или в ре- 
зультате удачного переворота в СССР 
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либо в США, что почти невозможно). 
Дабы разведчикам не было скучно с од- 
ним только кинжалом, можно изу- 

чить десятки технологий, дающих до- 
ступ к различным шпионским гаджетам, 
как существовавшим в реальности, так 
и пришедшим из фильмов про агента 
007. Сами создатели сравнивают свою 
игру с шахматами, где фигуры против- 
ника невидимы. Никогда нельзя знать 
наверняка, откуда неприятель нанесет 
удар и кто из союзников пострадает. Так 
что работы по отлову наглецов, просо- 
чившихся через границы, контрразведке 
хватит надолго. 

Но не только шпионы пойдут в дело. 
Найдется работа и дипломатам, и воен- 
ным советникам, и знаменитым личнос- 
тям. Например, Папе Римскому или Че 
Геваре. Каждый такой герой умеет что-то 
свое. Его святейшество — мастер убеж- 
дения, но управлять им напрямую не по- 
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лучится. Да и убийц к нему подсылать 
смысла нет — понтифика быстро сменит 
новый наместник Святого Петра. А то- 
варищ Че полезнее после смерти (пред- 
почтительно насильственной), поскольку 
тогда он станет символом свободы и ку- 
миром молодежи. 

Вдобавок ко всему в мире постоянно что- 
то происходит. То начнется «космическая 
гонка» и лидеры альянсов ринутся к Лу- 
не, то случится пожар на ЧАЭС, то сынок 
американского сенатора «покраснеет» — 
авторы обещают десятки подобных пово- 
ротов судьбы, как легко предсказуемых, 
так и совершенно неожиданных. 

Что ж, жизнь руководителя коммунисти- 
ческого (или капиталистического) бло- 
ка обещает быть нелегкой, но интерес- 
ной даже без боев. А значит, в конце 
года у нас появится повод снова сломать 
«железный занавес». С той стороны, 

с которой мы сами пожелаем. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


то случилось в прошлом го- 
ду. Идея была не слишком 
удачной. Кубические голо- 
вы в стиле «Линк провел де- 
тство в ящике Снейка» были привиты 
на хрупкие плечи виртуальных гума- 
ноидов The Sims, да так там и не при- 
жились на «отлично». Средняя оценка 
проектов MySims (спасибо трудолюби- 
вым коллекционерам с gamerankings. 
сот) — 7 баллов из 10, в то время как 
основная линейка игр про недочелове- 
ков щеголяет показателями «от 8 и вы- 
ше». Тем не менее, маркетологи ЕА 
полны оптимизма. Род Хамбл, началь- 
ник всех виртуалов (должность его так 
и называется: «Head of Studio for The 
Sims Label»), уверяет потенциальных 
потребителей посредством пресс-ре- 
лизов, что «игроки и их семьи повсю- 
ду встретили MySims с необыкновен- 
ным энтузиазмом». Что 7 баллов (и 6 
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от юзеров) обозначает «необыкновен- 
ный энтузиазм», сложно вообразить 
даже в крайней степени симозависи- 
мости. Однако факт имеет место быть. 
ЕА исходит из того, что при виде квад- 
ратноголовых (это звучит привычнее, 
чем «кубоголовые») рядовые потре- 
бители от восторга станут падать шта- 
белями. Нас готовы довести до экста- 
за. Для этого достаточно ознакомиться 
с сюжетом и пройтись по официаль- 
ным сайтам ЕА. Итак, о первом: мы бу- 
дем спасать мир. И, разумеется, спасем 
его во что бы то ни стало. В версии для 
Wii с неприятностями предстоит спра- 
виться посредством подъема эконо- 
мики сказочного королевства во сла- 
ву короля... гм... Роланда и его дочери, 
принцессы Butter (Маслы?). В версии 
для 0$ пошлют охотиться на неанон- 
сированного злодея в отдаленных про- 
винциях империи. Описание подвигов, 


MYSIMS KINGDOM 


которые предстоят геймеру, со слов 
спикеров из ЕА, читаются, как паро- 
дия на приключения Линка из The Wind 
Waker и Phantom Hourglass. Благород- 
ный герой перемещается между отда- 
ленными островами мира на корабле, 
попутно совершая великие подвиги... 
строительства и кастомизации! На офи- 
циальной странице MySims воды в рот 
набрали. Tem, кто посетил mysims. 
ea.com, на краткий миг показывают за- 
влекательную картинку «A еще у нас 
скоро будет новая игра», но внутри об 
этом ни слова. Не хотят светить гени- 
альные идеи? Или это свидетельство 
того, что новшества будут минимальны- 
ми, и даже бывалый журналист с наме- 
танным глазом не сможет отличить, что 
туг относится к предыдущей версии, 

а что — в новинку? Если представить се- 
бе, что все, обещанное нам пресс-рели- 
зами, раскиданными тут и там по мно- 


гочисленным зеркалам официальных 
страниц ЕА, будет выглядеть в точности 
как содержимое этого не в меру разно- 
цветного сайта, легко впасть в священ- 
ный трепет. Особенно в разделе с тол- 
пой вопящих героев. Тон официальных 
заверений сам собой располагает к не- 
однозначным выводам. То место, где 

у обычных людей мозг, а у журналис- 
тов — склад ядохимикатов, по зрелом 
размышлении выдает ошибку. Пове- 
рить не получается! Неужели в ближай- 
шем сентябре нас и правда ожидает 
«Зельда с ведром краски»? Способ- 

но ли эпическое окружение усилить 
удовольствие от сколачивания крова- 
тей из каталога на скорость? Первая 
часть Lost In Blue засыпалась на этом... 
Американцы, похоже, идут по следам 
японцев, трудолюбиво наступая на все 
грабли и разбрасывая новые этим рис- 
кованным смешением жанров. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


огда нечего терять, выходов 
обычно только два. Первый — 
в омут головой. Второй — ис- 
кать альтернативу. Глав- 
ный герой игры с говорящим названием 
Alternativa выбрал второй вариант, хотя 
сделать это было не так-то просто. Пред- 
ставьте: вы трудитесь на стройке, ваше 
положение и так незавидно, но в один 
прекрасный (хотя, судя по дальнейшим 
событиям, скорее ужасный) день все вне- 
запно становится еще хуже: вы приходи- 
те на службу, а вас уже уволили вместе 
с остальным коллективом. Без объясне- 
ния причин и выплат за неиспользован- 
ный отпуск. При этом вы живете в неда- 
леком будущем (2045 год), где весьма 
непросто найти любую, даже самую низ- 
кооплачиваемую работу. Ваши действия? 
Ричард Рочек, с которым и произошло 
такое несчастье, намерен пойти напере- 
кор судьбе. Желая восстановить справед- 
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ливость, он ворвался на стройплощад- 
ку, где еще вчера вкалывал бок о бок 

с другими работягами. Ричард и предпо- 
ложить не мог, к чему может привести 
столь необдуманный поступок. А случи- 
лось-то самое страшное: взбунтовавший- 
ся Рочек лишился персональной Карты, 
без которой он для любого работодателя 
просто пустое место. Дело в том, что в бу- 
дущем Карта заменяет все документы — 
паспорт, карточку пенсионного страхова- 
ния, свидетельство налогоплательщика, 
водительские права и т.п., алишившийся 
ее становится изгоем общества. 

Но наш герой не сдается и присоединяет- 
ся к оппозиции, ведущей борьбу с тремя 
могущественными корпорациями. 0 них 
отдельно: в руках Endora горнодобыва- 
ющая промышленность, ТНЕОЦЕХ заве- 
дует сферой высоких технологий, State 
содержит полицию и огромную шпионс- 
кую сеть. Компании-гиганты зависят друг 


от друга, но стремятся устранить конку- 
рентов. Пока лучше всего это получается 
у представителей Епдога: именно к ним 

в руки попала технология ольмеков, с по- 
мощью которой можно возвращаться 

в прошлое (разумеется, чтобы устранить 
соперников — зачем же еще). Правда, для 
этого необходим радий — крайне ред- 
кий химический элемент (тут разработ- 
чики немного перегнули палку — радий 
действительно встречается в природе не 
слишком часто, но синтезировать это ве- 
щество в наше время вполне возмож- 
но). Залежи радия, по мнению Centauri 
Productions и Endora, покоятся под одним 
из промышленных районов Праги, где 

и работал Ричард. Как несложно дога- 
даться, стройка — всего лишь прикрытие 
для добычи драгоценного сырья. 
Разработчики обещают нас удивить не 
только лихо закрученной историей, но 

и другими не менее интересными веща- 


ALTERNATIVA 


ми. К примеру, в Alternativa можно и нуж- 
но использовать деньги, что встречается 
нечасто в point-and-click приключениях. 
А в довершение благодеяний — еще и не- 
линейный сюжет. Правда, пока не уточ- 
няется, в чем же будет заключаться не- 
линейность: сможет ли игрок примкнуть 
к какой-то определенной фракции, или 
же результаты ответов в диалогах све- 
дутся к вариантам «погиб смертью 
храбрых»/«остался в живых»? 
Напоследок отметим: Ричард — не единс- 
твенный, кем нам придется управлять, — 
будет еще как минимум двое основных и 
несколько второстепенных героев. Заяв- 
ка интересная, но сумеют ли разработчи- 
ки полноценно проработать персонажей 
или нам достанутся бесчувственные бол- 
ванчики? В любом случае, в конечном 
итоге сюжет сложится в единое целое из 
всех историй, и мы узнаем всю правду о 
нашем незавидном будущем. @ 
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ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


Гид покупателя: Игры 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ?». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
HE FOBOPAT. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «(И» ЗА 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА 

И ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. 
ЕСЛИ, НАПРИМЕР, ВЫ 
НЕДАВНО ПРИОБРЕЛИ 
НОВУЮ ИГРОВУЮ 
ПЛАТФОРМУ, С ПОМО- 
ЩЬЮ ХИТ-ПАРАДОВ 
РЕДАКЦИИ МОЖНО 
(РАЗУ ЖЕПОНЯТЬ, 
КАКИЕ ДИСКИ ИЛИ 
КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБСТ- 
ВАМЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 
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King’s Bounty. Легенда о рыцаре 


Sins of a Solar Етрие 


ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ os ВЕРДИКТ 
8.5 8.5 

Новые грани здешнего мира ПЛАТФОРМЫ: Давным-давно, когда толь- ПЛАТФОРМЫ: Духкниг Сапковского ПЛАТФОРМЫ: 

открываются в каждом PC ко вышел первый Warcraft, PC передан отлично - здесь нет PC 

новом квесте, в каждом ЖАНР: у стратегов появилась ЖАНР: черного и белого, игерою ЖАНР: 

диалоге. Ихочется бежать strategy/role-playing.fantasy Мечта: «стравить» свои strategy.real-time.sci-fi часто придется делать нелег- role-playing.PC-style 

все дальше и дальше, даже ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: любимые цивилизации ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: кий выбор снеочевидными ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

жаль, что рано или поздно Atari/Nobilis в реальном времени с ЦИВИ- Stardock последствиями. Осенью Atari/CD Project 

волшебная сказка о насто- РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: лизациями оругих игроков. РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: ВЫШЛО МНОГО ХИТОВ, И ПОТра- РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

ящем герое закончится. do Ивот мы наконец видим «Q/snowball.ru ТИТЬ 50 часов Ha «Ведьмака» ND Games 

Год-полтора «Легеноу» РАЗРАБОТЧИК: игру, которая реализует ту РАЗРАБОТЧИК: было недосуг. Сейчас самое РАЗРАБОТЧИК: 

вспоминать будут точно. Katauri Interactive давнюю Мечту. Ironclad время наверстать. (D Project Red 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 King’s Bounty. Легенда о рыцаре PC strategy/role-playing.fantasy Андрей Окушко №09(258) 
2 — Sins of a Solar Empire PC strategy.real-tme.sci-fi Алексей Арбатский №06(255) 
3 Ведьмак PC role-playing.PC-style Александр Трифонов №24(249) 
4 — Кодекс Войны: Высшая раса PC strategy.turn-based.fantasy Алексей Арбатский №05(254) 
5 Тургор PC action.survival Ашот Ахвердян №09(258) 
6 __Assassin’s Creed Director’s Cut PC action.freeplay Степан Чечулин №09(258) 
7 — \ММНАОК: Dawn of War - Soulstorm PC strategy.real-time. sci-fi Андрей Окушко №08(257) 
8 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath PC strategy.real-time. sci-fi Константин Говорун №04(253) 
9 Crysis PC shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин №24(249) 
10 Sledgehammer PC racing.car_combat Степан Чечулин №11(260) 
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' ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
9.0 9.0 
Как и прочие игры Миямото, ПЛАТФОРМА: Мы так долго ждали в новом ПЛАТФОРМА: Открытый космос гарантирует ПЛАТФОРМА: 
Super Mario Galaxy с пеленок Wii поколении по-настоящему Xbox 360 поистине бескрайние возмож- Xbox 360 
находилась в центре вни- ЖАНР: «большой, хорошей и пра- ЖАНР: ности. Вырвавшись с Земли, ЖАНР: 
мания и прессы, и рядовых action-adventure вильной» IRPG. Такой, чтобы —_role-playing.console-style люди успели влезть ив боль- — гое-рауторсяуеза-й 
пользователей. И ведь go- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: духзахватывало от графики, ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: шую политику, и в организо- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
вольны остались все - CAYYAM =——Nintendo чтоб что ни персонаж - то Microsoft ванную преступность, всюду Microsoft 
для современной игровой РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: обязательно личность, чтоб РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: демонстрируя завидную РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
иноустрии почти исключи- «ND Видеоигры» CHOMET He отпускал 00 самого — «Алион» прыть и нешуточный напор. — «Алис» 
тельный. Без хорошего гриба РАЗРАБОТЧИК: (финала, а музыку написал РАЗРАБОТЧИК: Кем станет ваш командор РАЗРАБОТЧИК: 
дело точно не обошлось! Nintendo EAD Нобуо Yamauy. Дождались! Mistwalker Шепаро, товарищ? BioWare 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 Super Mario Galaxy Wii action-adventure Сергей Цилюрик, Red Cat, Артем Шорохов №02(251) 
2 10$ Odyssey Xbox 360 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Артем Шорохов №06(255) 
3 Mass Effect Xbox 360 role-playing.pc-style.sci-fi Александр Устинов, The Stig, Red Cat №02(251) 
4 _ Grand Theft Auto IV Xbox 360, PS3 action-adventure.freeplay Алексей Бутрин, Александр Каныгин №10(259) 
5 Devil May Cry 4 PS3, Xbox 360, PC action. third-person.slasher Наталья Одинцова, Red Cat №04(253) 
6 _ Burnout Paradise PS3, Xbox 360 racing.arcade.freeplay Александр Устинов, Артем Шорохов №05(254) 
7 Gran Turismo 5 Prologue PS3 racing.simulation Александр Устинов, The Stig, Евгений Закиров №09(258) 
8 Army of Two PS3, Xbox 360 shooter. third-person.modern Александр Устинов, Артем Шорохов №08(257) 
9 Uncharted: Drake’s Fortune PS3 action(adventure).modern Артем Шорохов, Александр Устинов, The Stig №24(249) 
10 God of War: Chains of Olympus PSP action-adventure.slasher Red Cat №07(256) 


Слово команды 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО ПИШЕМ, 
РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА САМОЛЕТАХ, 
ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ В ДЕНЬ СДАЧИ 


ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬНО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА 


ДВЕНЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТОРОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ 
УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин Говорун 
wren@gameland.ru 


Многим людям, увы, не go игр. 
Ипроблема не в деньгах Ha 
диски, ав здоровье, которое, 
как известно, стоит куда gopo- 
жекуска пластика. CpegcrBa на 
медицинскую помощь тяже- 
ло больным детям собирают- 
луже несколько лет разными 
‘способами. Одним из наиболее 
действенных стала тз-акция. 
Ееарифметика проста: если 


НАДПИСЬ НА БЛОКНОТИКЕ СПРАВА - НЕ ПРОСТО ТАК. ПОПРОБУЙТЕ УГАДАТЬ, ИЗ КАКОЙ ОНА ИГРЫ. 


odintsova@gameland.ru 


5 Наталья Одинцова 
[ 


Проветриваюсь в отпуске, 
ga He где-нибудь - в Япо- 
нии! Осваиваю токийские 
UFO Catcher Machine - пыта- 
юсь отобрать мягкие игруш- 
киу бездушного механизма 
посредством механичес- 
кой лапы-цеплялки, кото- 
рая у продвинутых автома- 
тов умеет ездить в восьми 
направлениях, а у обыч- 


ЛОВО КОМАНДЫ 


дам ЖФСАТЬ 
Кача Ч, 

ott «а 
Kaotoukc 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


Чем дольше изучаю азиатс- 
кие боевики, тем глубже уко- 
реняюсь в мысли, что э0)- 
фектные боевые сцены куда 
больше обязаны постановщи- 
куиего влиянию на режиссе- 
ра, нежели мастерству испол- 
нителей. Будь ты хоть трижды 
Джет Ли, Картер Вонг или Ан- 
жела Мао, а угробить весь та- 
лант парой-тройкой пресных 


каждый абонент «МегаФона» ных — лишь направо-нале- (цен - плевое geno. Впро- 
Добрый Врен отправит одно сообщение на Демонический редактор во да вверх-вниз. Местные Hapkido Panda чем, именно их незаурядные 
номер 5035 (списанная со сче- гуру умеют запросто вытас- способности и воохновляют 
тасумма составит всего 20 руб- кивать гигантские коробки постановщиков уровня Кори 
Devil Мау Cry 4 лей), то помощи хватит мини- UFO Catcher Machine ( «Гандамами», а я пока — Bullet Witch Юэня, Иена By Пинга и (аммо 
мум1000 детям. Попробуем? Wild Arms ХЕ только мелочь всякую. Earth Defence Force 2017 Хунга Ha настоящие поовиги. 
Илья Ченцов (ергей Цилюрик [г Денис «ЗрасеМап» Никишин 
chen@gameland.ru td@gameland.ru spaceman@gameland.ru 
Внезапно, этот номер нам Прошел The World Ends Весь уик-энд проиграли в 


приходится сдавать на день 
раньше. Типография хо- 

чет видеть все странички не 
позже чем завтра в 10 утра. 
Camoe обидное - как ни кру- 
ти, а ситуация проигрыш- 
ная. Если не успеем - но- 
мера нет, все пропало. Если 
успеем - Врен обязательно 
‘скажет: «Ой, а мне понра- 
вилось. Давайте всегда так 


with You. Потом собрал все 
отчеты, для получения ко- 
торых надо было выпол- 
нить по четыре миссии в 
каждый день Игры - то 
есть, по сути, перепрошел 
ee всю Ha Hard. И go сих 
пор не надоело! Nogpazge- 
лению Square Enix, делав- 
шему Crisis Core, есть чему 
поучиться у своих коллег, 


настольную «Цивилиза- 
цию». В результате я за- 
мыслил сделать свой Mog. 
Эччи-мод. (меняю все ре- 
сурсы на «панцу», «M03», 
«Мэйд0» ит.п. Героев за- 
меню на персонажей ани- 
ме, а чудеса света - на 
значимые явления из лю- 
бимых сериалов. Hy a Meg- 
ные монеты превратятся 


На бегу делать». You're so zetta slow! сотворивших The World Директор всех нинозей в чувственные «доки-00- 
Вобщем, работы куча, вре- Ends with You. ки». Правила останутся те 
мени мало, а тутеще это Жоите обзора луноликой же - считай, просто текс- 

Linux слово KOMAHgHI... Вот так мы Team Fortress 2 TWEWY уже в следующем Rumble Roses XX туры сменим. Думаю, 6y- 
и живем, дорогие читатели. The World Ends With You номере! дет веселее. 

Алексанор Солярский Евгений Закиров (тепан Чечулин 

bagheera@gameland.ru zakirov@gameland.r chechulin@gameland.ru 
Одиночная кампания GTA IV Дэвид Ледбеттер совету- На отметке в ровно сорок 
откровенно разочаровала. ет подкладывать под ногу процентов разочаровался 
Нам в очередной раз под- губку, чтобы чувствовать В СТАМ. Мне, в общем, этот 
кинули сборную солянку момент перехода от зама- сериал никогоа не нравил- 
из игр разных жанров и от- ха к маху. OH уверяет, что, (я, но последняя часть умуд- 
правили по цепочке похо- отработав это упражне- рилась зацепить аж на не- 
жих оруг на оруга миссий. ние, игрок в гольф научит- делю. Ненадолго, но все же. 
За что нужно ставить разра- (я правильно переносить Так что буквально на онях 


ботчикам «десятку», так это 
за огромный город и вос- 
хитительные погодные эф- 
(фекты. Мелко моросящий 
Недовольный дождь на рассвете или ли- 
вень с грозой глубокой но- 
чью вынуждают замирать 
Halo 3, СТА М в восхищении. Словами не 
опишешь, это надо видеть. 


Parasite Eve 


Everybody’s Golf World Tour 
Parasite Eve 


вес с одной ноги на оругую, 
что, в свою очередь, доба- 
вит силы свингу. Интерес- 
но, придумают ли гольф 
Ha Wii, rge будет использо- 
ваться специальный клюш- 
ка-контроллер и Balance 
Board вместо губки? Было 
бы очень реалистично. 


начал осваивать The Bourne 
Conspiracy. Странная игра по- 
Лучилась, скажу я вам. В нее, 
по-хорошему, стоит играть 
только ради тех моментов, 
когда Борн максимально по- 
голливудски разбивает зло- 
дейские лбы о, скажем, палу- 
бу корабля. А в остальном... 


Пообитый танк 


Warhammer: Battle March 
The Bourne Conspiracy 


CTPAHA MIPI2(261) 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST 


B КОНЦЕ МАЯ HA UBIDAYS ПОКАЗЫВАЛИ МНОГО РАЗНЫХ ИГР. ОДНАКО РЕЧЬ ПОЙДЕТ 0 TEX, ДЛЯ КОГО ОНИ ДЕЛАЮТСЯ. 


чередную часть боевика 
Brothers in Arms представ- 
лял военный консультант — 
колоритный американский 
офицер, охотно общавшийся с прессой. 
И отнюдь не на тему реалистичности 
взрывов и удобства управления. На кон- 
ференции он заявил, что своей игрой он 
«пытался донести до геймеров дилемму, 
которая стоит перед любым командиром 
в настоящем бою. С одной стороны он 
должен искренне любить своих солдат, 
заботиться о них, ценить и защищать. 
С другой, ему придется отправлять их в 
бой и рисковать жизнями тех, кого лю- 
бит, чтобы выполнить приказ». По демо- 
версии мы не заметили ничего такого о 
защите — МРС-солдаты умирают, как и в 
любом другом тактическом шутере, но 
все же уважения к игре прибавилось. 
Уже позже консультант рассказал куда 
более интересную вещь, которая случай- 
но всплыла в разговоре о детях на поле 
боя. Как он объяснил, в Brothers in Arms 
ни в одной ситуации на поле боя не поя- 
вятся гражданские; тем более, дети. По- 
чему же? Он привел очень убедительное 
объяснение. В одной из миссий Brothers 
in Arms геймер оказывается в деревне 
рядом со стадом овец. Опыт показывает, 
что через минуту все животные умирают 
мучительной смертью. Кто бы ни оказал- 
ся за джойпадом. Если вывести на поле 
боя гражданского, то первое, что геймер 
сделает, — выстрелит. Если женщину — 
не забудет о контрольном в голову. А 
американский офицер не может себе 
представить, что он своими руками сде- 
лает игру, в которой люди будут убивать 
детей. К тому же, если все же позволить 
геймеру делать такой моральный выбор, 
это может нарушить всю игровую меха- 
нику и претензии на серьезность сюжета 
и реалистичность. Дело в том, что если 
в бою солдат намеренно убьет граждан- 
ского, то командир обязан его аресто- 
вать. Несмотря ни на что. Причем даже 
если бы игра шла от лица немцев, было 
бы то же самое. Конечно, у немцев были 
каратели, но в частях регулярной армии 
поддерживалась дисциплина, и расстре- 
ливать всех налево и направо тоже было 


БА ВСТРАНА ИГР 


нельзя. А реализовать в игре арест, суд, 
расстрел — это уже сложно. Проще не 
давать геймеру право выбора и вести его 
за ручку по правильному пути. 

Для иллюстрации проблемы приведу 
еще одну цитату из российского блога: 
«Grand Theft Auto IV — идеальный софт 
для открытия самых смешных и иди- 
отских способов расстаться с жизнью. 
Буквально в первые же десять минут 
собственно игры ухитрился раза четы- 
ре оказаться на пороге больницы. Ощу- 
щения совершенно невероятные: та- 
кая гопническая Shenmue, в которой не 
надо заниматься сексом с управлени- 
ем. Самый кайф so far — швырять бу- 
тылки с зажигательной смесью в живых 
людей и смотреть, как забавно они пе- 
рестают быть живыми людьми. Ну да, 
перверсия. В восторге». Примерно такие 
же впечатления от СТАМ были у кол- 
лег из российской прессы, съехавших- 
ся на UbiDays. Самой популярной темой 
был съем шлюх — складывалось впечат- 
ление, что каждый и в реальной жизни 
каждый день высматривает на обочинах 
легко одетых девушек. 

Даже мой недавний набег в Devil May 
Cry IV как-то незаметно свелся к тому, 
что я бегал с мечом и разбивал ящи- 

ки с фруктами. Вдумайтесь в эту фразу. 
Взрослый мужик бегал по рынку и раз- 


бивал мечом ящики с фруктами. Прос- 
то по фану. И еще чтобы набрать крас- 
ных орбов. 

Стоит только начать оценивать свои 
внутриигровые действия и соотносить 
их с реальным миром, как волосы на го- 
лове дыбом встают. Марио неустан- 

но бьется затылком о кирпичи. Про- 
фи-квейкеры стреляют себе под ноги 

из реактивного гранатомета. Поклонни- 
ки Burnout намеренно врезаются в про- 
бки на перекрестках. Я уверен, что Джек 
Томпсон и прочие ненавистники виде- 
оигр просто плохо себе представляют, 
насколько богат мир видеоигр и сколько 
формальных поводов для нападок мо- 
жет предоставить. Однако все мы пре- 
красно понимаем, что геймеры - от- 
нюдь не психи. Отчего же им нравится 
делать в играх то, что в жизни они пов- 
торять не собираются? 

Ответ есть в простом анекдоте о том, как 
группа ученых решила скрестить сло- 

на со слонихой. Не ради каких-то науч- 
ных экспериментов, а чтобы «чисто по- 
зырить». Для геймеров нарисованный 
мир не имеет никакого отношения к ре- 
альному, они (как и ученые из дурных 
фильмов ужасов) не ценят жизни вирту- 
альных людей, не говоря уже об их дви- 
жимом и не очень имуществе. Более 
всего поклонники игр напоминают сред- 


невековых конкистадоров, покоряющих 
неведомые земли, населенные низши- 
ми существами. Им нравятся их золо- 
то, пальмы, а иногда даже — и девушки, 
и они готовы взять то, что им понравит- 
ся, и так, как посчитают нужным. А так 
как реальных ценностей из-за экрана 
утащить не получится, то главным капи- 
талом современных работорговцев ока- 
зывается именно это «позырить». На та- 
нец стриптизерши в Grand Theft Auto IV, 
мозги глупых американских фермерш 

в Destroy All Human!, дымящиеся облом- 
ки спорткара в Burnout. Ради «позырить» 
дотошно исследуются уровни Mario, изу- 
чаются точные комбинации фаталити в 
Mortal Kombat, проходится до конца лю- 
бая игра, наконец! Геймерам нравит- 

ся пробовать разные вещи — бить мечом 
по деревянным ящикам, пытаться пере- 
прыгнуть бездонную пропасть, взрывать 
полицейскую машину, — чтобы прове- 
рить, что еще способна показать игра, на 
что еще можно «позырить». Ради этого 
они готовы пожертвовать всем, что толь- 
ко есть в виртуальном мире, в том числе 
и жизнью главного героя. И — если очень 
сильно втянутся в процесс — еще и своим 
личным временем. Как и конкистадоры, 
бросавшие семьи и привычный жизнен- 
ный уклад, на годы отправляясь в неиз- 
веданные земли. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Максим Поздеев 
bw@gameland.ru 


ГОСТЕВАЯ КОЛОНКА 


В ЭТО ТРУДНО ПОВЕРИТЬ, НО ТРИДЦАТЬ ТРИ ПРОЦЕНТА ИЗ ОПРОШЕННЫХ САЙТОМ GAMEFAQS.COM СТА ТЫСЯЧ ЧЕЛОВЕК ПРИЗНАЛИ, 
ЧТО КАК МИНИМУМ ОДНАЖДЫ ВИДЕСИГРАМ УДАЛОСЬ ЗАСТАВИТЬ ИХ ЗАПЛАКАТЬ. 


иналы крупных футболь- 
ных соревнований всегда 
оставляют двоякое впе- 
чатление. С одной сто- 
роны, футбол — просто игра про мячик 
и два с лишним десятка очень здоровых 
мужиков. И кажется, что в нем нет мес- 
та каким-то эмоциям, кроме злого азар- 
та, ярости и взрывного восторга. Но те, 
кто видел финал футбольной Лиги Чем- 
пионов в Москве, легко могли ощутить 
и другие чувства. Из игры можно сде- 
лать десяток маленьких зарисовок, каж- 
дая из которых будет воплощением 
лучшего, что бывает в футболе. В про- 
цессе просмотра, когда нервы на преде- 
ле и все внимание сконцентрировано на 
том, что происходит в зеленом прямо- 
угольнике поля, именно эти фрагмен- 
ты вызывают эмоции. За каждым эпизо- 
дом что-то стоит — чей-то подвиг, чей-то 
триумф, чья-то трагедия. И тогда стано- 
вится понятно, почему взрослые муж- 
чины плачут после финального свистка, 
как маленькие девочки. Футбол — иг- 
ра техники, скорости, грации, красивых 
ударов и точных передач. Но в гораз- 
до большей мере это игра эмоций. И как 
раз эмоции делают ее любимым зрели- 
щем миллионов. 
Видеоигры тоже имеют самое непос- 
редственное отношение к эмоциям. Бо- 
лее того, лично я уверен, что именно 
эмоции — это самое важное, что игры 
могут нам дать. В играх, как и в футбо- 
ле, тоже на виду сугубо технические мо- 
менты, которые могут быть прекрасны- 
ми сами по себе — графика, режиссура, 
сюжет, персонажи, диалоги и все ос- 
тальное. Но за ними скрывается нечто 
куда более важное и ценное — тот самый 
эмоциональный заряд, который позво- 
ляет перестать воспринимать творящее- 
ся на экране как набор пикселей. 
Тодд Эккерт — один из продюсеров 
фильма Control, собравшего внушитель- 
ную коллекцию различных наград, в том 
числе и на Каннском кинофестива- 
ле, — уверен, что по мере того, как вза- 
имодействие с персонажами станет бо- 
лее глубоким и детальным, игры смогут 
сместить фильмы с доминирующей по- 


ББВАКТРАНА ИГРОЙ? 6Т) 


зиции в индустрии развлечений. И это 
действительно так: уже сейчас мож- 

но заметить, что за последние годы иг- 
ры все больше и больше заимствуют не 
только у кино, но и у других смежных 
развлекательных областей, адаптируя, 
поглощая самое лучшее и становясь от 
этого более комплексными и сложными. 
Скажем, вы можете себе представить иг- 
ры серии GTA без музыки? Лично для ме- 
ня Grand Theft Auto: San Andreas всегда 
будет ассоциироваться в первую очередь 
с лишенными цели поездками по хай- 
веям под музыку радиостанции K-DST, 

и только во вторую — с неграми, пуш- 
ками и продажными копами. Как раз это 
и есть то самое правильное заимствова- 
ние — саундтрек дополняет и без того хо- 
рошую игру, заставляет отдельные эпи- 
зоды играть новыми красками, делает ее 
более живой. 

За более свежими примерами адаптации 
возможностей музыкальной индустрии 
тоже бегать не надо — они повсюду. Ска- 
жем, прямо сейчас, пока я сочиняю этот 
текст, готовится к выпуску игра Alone in 
the Dark, в записи саундтрека которой 
принимал участие хор The Mystery of 
Bulgarian Voices. И записанные им ком- 
позиции настолько отличаются от тра- 
диционного безголосого пиликанья, что 
купить игру хочется хотя бы ради них. 


Если разработчики правильно подойдут 
к внедрению музыки (а они, если верить 
очевидцам, именно так и поступают), то 
эффект усилится и в итоге AitD станет 
невозможно отделить от хорового пе- 
ния — без него это будет совсем другая 
игра, другие ощущения. И, конечно, сов- 
сем другие эмоции. 

У книг играм тоже есть что одолжить, 

и это наглядно подтверждает ролевая 
игра Lost Odyssey. Написанный специ- 
ально для нее популярным в Японии пи- 
сателем Киеси Сигэмацу сборник но- 
велл многие (ия в том числе) называют 
лучшим из всего, что смогли предло- 
жить игрокам Хиронобу Сакагути и ком- 
пания. В нынешней индустрии, которой 
очень недостает хороших сюжетов, при- 
влечение к работе людей, умеющих рас- 
сказывать истории и развивать характе- 
ры персонажей, — прекрасный выход из 
положения и возможность превратить 
повествование из необязательного при- 
датка к игре в самостоятельное, ценное 
и эмоциональное произведение. 

Но главное, чем могут «зацепить» иг- 
ры, это вплетение в игровой процесс ки- 
ношных приемов. Созданный сценарис- 
тами мир предстает более ярким, если 
зрителю показывают не заранее создан- 
ные его кусочки, а позволяют разгляды- 
вать сколько душе угодно. Возможность 


действовать в образе персонажа всегда 
будет более захватывающей, чем про- 
стое наблюдение. 

Если бы пришлось выбирать из мно- 
жества виденных в сотнях игр сцен од- 
ну — самую сильную и эмоциональную, 
я без размышлений назвал бы таковой 
эпизод с убийством The Boss в Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater. Неожидан- 
ная, яркая, по-настоящему запомина- 
ющаяся — такой она стала в результате 
объединения приемов кино с игровы- 
ми возможностями. Обратил бы я на нее 
внимание в каком-нибудь фильме? Вряд 
ли. А в игре она стала самым ярким пят- 
ном благодаря тому, что Хидео Кодзима 
оставил за игроком право в решающий 
момент нажать на кнопку. 

Все приведенные выше примеры объ- 
единяет одно — они способны вызывать 
у игроков эмоции, заставлять их не ме- 
ханически наслаждаться примитивной 
радостью от победы или злиться пос- 
ле поражения, а воспринимать игро- 
вой мир как что-то реальное, впитывать 
его атмосферу, неотрывно следить за 
происходящим. Когда такое случается, 
то хочется переживать подобное сно- 

ва и снова. Именно эмоции делают иг- 
ры более полноценными и превращают 
происходящее на экране из простой кар- 
тинки в нечто настоящее. 
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Хотите использовать 
вашу технику на 100%? 


Человек использует возможности своего мозга примерно на 5%. 


С возможностями техники дела обстоят куда лучше: мы пользуемся примерно 40% изначально заложенных функций. 
Хотите использовать вашу технику на все 100%? Мы расскажем, как это сделать! 
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НАБЛЮДАЕТЕ ЗА СОЦОПРОСАМИ? СЛЕДИТЕ ЗА ОБЩЕСТВЕННЫМ МНЕНИЕМ? САМИ ПИШЕТЕ СОВЕТЫ И ПОУЧЕНИЯ НА ФОРУМАХ? 


омню, последний раз ме- 

ня так увлекала игра №», 
«Эх, я не проводил столь- 
ко времени со времен игры 
К», «Прямо как старые-добрые време- 
на!» Не было никаких старых-доб- 

рых времен. Нигде. Никогда. Ни у кого. 
Игры всегда были скучным, идиотс- 
ким развлечением — навроде сериала 
Lost — глотаешь серию за серией с вы- 
пученными глазами, чтобы к середи- 
не ночи обнаружить, что наелся воз- 
духа. «Кто я? Где я? На что я потратил 
последние часы?» — популярные воп- 
росы у выжженных TOPYKOB, смотря- 
щих на солнце слезящимися глаза- 

ми. Или у геймеров. С самого своего 
рождения игры были связаны техни- 
ческими ограничениями — дрожаще- 

му в экстазе творения Автору выдавали 
мраморную глыбу и деревянную лопа- 
точку для переворачивания оладуш- 
ков. «Ну, давай, дорогой... высекай!». 
И они высекали, уставшие, взмылен- 
ные, сходящие с ума от красочных ви- 
дений, переполнявших их извращен- 
ные разумы, взбудораженные запахом 
невинности новой медиа. «Мы придем 
и будем володеть играми!» Они и при- 
шли и владели — Fallout, Planescape, 
Doom — всё это гениальные, без шу- 
ток, гениальные игры. Но в стране сле- 
пых и одноглазый — король, а в стране 
бессмысленных пикселей, прыгающих 
на экране по сценариям вчерашних про- 
граммистов, и Р!апезсаре — шедевр дра- 
матургии. Безалкогольное пиво. Плас- 
тиковая проститутка. Поваренная соль 
под видом кокаина — вот чем были Ba- 
ши ранние «шедевры», одноногие ка- 
леки, пытавшиеся натянуть на обрубки 
рук тряпичных кукол и изобразить вам 
постановку «Петрушки». Петрушка па- 
дал с кровоточащего мяса, в зале смея- 
лись, технические ограничения и общий 
катастрофически низкий уровень но- 
ворожденных «электронных игр» дик- 
товал творцам свои законы. Игры дела- 
ли не авторы — игры делали требования 
к железу, Леонардо да Винчи заперли 

в комнате с рулоном туалетной бумаги 
и набором детских мелков, поднялись 
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на приступочку и стали орать в окно: 
«Давай, родной, ты сможешь! Ты про- 
рок новой электронной эры! Ты пионер 
нового вида искусства! Твори! Твори, 
твою мать, на 53-метрах с перфориро- 
ванием!». И он творил, кривясь и пос- 
танывая, и его хвалили — потому что где 
еще вы видели Мону Лизу на туалетной 
бумаге, и спустя годы его вспоминают, 
утираясь разукрашенными рулонами. 
«Да, были дни». 

И дни прошли. Оковы спали, пристав- 
ки нового поколения, видеокарты но- 
вого поколения, маленькие черненькие 
коробочки нового поколения, стоящие 
меньше, чем зарплата уборщицы — они 
могут всё. Сверхреалистичная графи- 
ка, звук, анимация — все, что пожела- 
ет самая развратная, самая черная ду- 
ша, доступно за копейки, на любом 
углу, в любое время суток. Деревян- 
ную лопаточку отобрали, выдав ры- 
чащую бензопилу — уж тут-то мы раз- 
вернемся, с новыми-то технологиями! 
Развернулись. Бюджет приличной иг- 
ры нового поколения уже застрял в 
районе 10 млн. долларов и дальше бу- 
дет только расти. За эти деньги можно 
купить крупную партию оружия и со- 
тню наемников, а потом устроить госу- 
дарственный переворот. За эти деньги 
можно купить героин, продать его, на 


выручку купить крупную партию ору- 
жия и устроить еще один переворот. 

За эти деньги можно всё — женщин, ях- 
ты, полеты в космос на персональном 
шаттле — всё, кроме Автора у руля иг- 
ры. Слишком высоки ставки, слишком 
высоки риски, чтобы подпускать к ним 
безумных гениев с немытыми волоса- 
ми, готовых вкалывать ночами напро- 
лет, но плохо понимающих слова «фи- 
нансовая отчетность». Те из них, кто не 
спился, кто не сторчался и не бросил- 
ся на рельсы под поезд «Москва-Рига», 
работают в составе «коллектива авто- 
ров». Сколько сценаристов у сегодняш- 
ней игры? Пять? Десять? Двадцать? 
«Коллектив авторов», фактически — 
никто, ничто, Великая Неоновая Пус- 
тота без собственного мнения и собс- 
твенной позиции, пустота, оплетенная 
дрожащей паутиной «пожеланий до- 
рогих геймеров». Им всем, всем этим 
«коллективам», важно ваше мнение, 
они хотят знать, чего желаете вы, что 
вы готовы купить, за что вы готовы от- 
дать свои деньги, на чем можно отбить 
те самые 10 миллионов долларов. 

Они больше не раскрывают для вас 
свои болезненные фантазии, не от- 
правляют вас в запретные потаенные 
миры, не барыжат билетами в бессо- 
знательное, упоительное, электричес- 


кое — они продают вам ваши мечты за 
ваши же деньги. В графическую обо- 
лочку, в длинный список имен «над 
проектом работали» заключено, зако- 
вано, запаяно ваше коллективное бес- 
сознательное, бьющееся в отврати- 
тельных конвульсиях самодовольства. 
«Я знаю, чего я хочу» — именно эти 
слова вместо отпевания звучали на по- 
хоронах автора, в чей открытый гроб 
каждый из вас харкнул по очереди. Вам 
интересно только своё мнение, свои 
мысли и свои чувства — вы не хотите 
слушать других, вы хотите до бесконеч- 
ности вариться в своих примитивных 
грезах, раз за разом переживая своё 
«сокровенное», продающееся в любом 
ларьке сериями в мягких обложках. 
Общественное мнение надо запретить. 
Соцопросы — отменить, фокус-группы — 
расстрелять, пытающимся указывать Ав- 
тору — рубить пальцы, мариновать в рас- 
соле и скармливать обратно. И до тех 
пор, пока на главной площади страны не 
повесили всех любителей слушать «мне- 
ние народа», я буду откладывать деньги 
за эти колонки в обшарпанную зеленую 
шкатулку. Когда их накопится достаточ- 
но, я куплю на них пистолет с одной пу- 
лей, вставлю себе в рот и нажму на ку- 
рок. | chose not to choose monoculture. 

| chose something else. 
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Дмитрий Злотницкий 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


В ПОСЛЕДНИЕ ГОДЫ ПОКЛОННИКИ КОМПЬЮТЕРНЫХ РОЛЕВЫХ ИГР ЖИВУТ ПОЧТИ НА ГОЛОДНОМ ПАЙКЕ, А ТЕ НЕМНОГИЕ ИГРЫ ЭТОГО ЖАНРА, 
ЧТО ВЫХОДЯТ, КАКБЫ ХОРОШИ НИ ОКАЗЫВАЛИСЬ, ЗАЧАСТУЮ ПО ГЕЙМПЛЕЮ ВСЕ МЕНЬШЕ ПОХОДЯТ HA RPG. НО TAK ЛИ ЭТО ПЛОХО? 


отелось бы сразу уточнить, 
что речь пойдет лишь об од- 
нопользовательских ком- 
пьютерных RPG — было бы 
неправильно валить их в одну ку- 
чу с онлайновыми ролевыми играми 
и jRPG. 
Самым ярким примером вырожде- 
ния классического ролевого геймп- 
лея, конечно же, стал Mass Effect, ко- 
торый при всех своих неоспоримых 
достоинствах, по виду и сути напоми- 
нает скорее тактический шутер, чем 
RPG. Да и в других RPG все чаще не- 
вооруженным глазом заметны при- 
знаки других игровых жанров — ча- 
ще всего, конечно, тех же шутеров или 
стратегий. 
Но дело даже не столько в геймплее 
конкретных игр, сколько в том, что, да- 
же не обращая внимания на характе- 
ристики своего персонажа, зачастую 
необходимо очень сильно постарать- 
ся, чтобы не пройти игру. Компьютер- 
ные ролевые игры стали максимально 
дружелюбны по отношению к «средне- 
му» игроку, что, конечно, не может ра- 
довать хардкорных геймеров. 
И даже в тех играх, в которых присутс- 
твует разветвленная и сложная систе- 
ма развития героя, она зачастую ока- 
зывается просто не нужна. Да, при 
желании в «Ведьмаке» или Jade Empire 
можно долго и усердно продумывать 
эволюцию своего героя, подбирать его 
характеристики под собственный стиль 
игры и тщательно продумывать каждое 
свое действие после очередного повы- 
шения уровня. Но будем честны — за- 
ниматься этим совсем необязатель- 
но, особенно в свете отсутствия в этих 
RPG продвинутой ветки социальных 
навыков. Но можно ли считать все это 
признаком упадка жанра компьютер- 
ных RPG? 
Попробуем заглянуть в прошлое — вер- 
нуться к истокам жанра, то есть к на- 
стольным ролевым играм. Практичес- 
ки в любой стандартной книге правил 
знакомство новичка с жанром ролевых 
игр начинается с классической анало- 
гии: ролевая игра сравнивается с сов- 


местным написанием книги. Мастер 
отвечает за генеральный сюжет, а иг- 
роки за поведение своих персонажей, 
и в результате их совместных действий 
рождается приключение. 

Здесь нет ни слова о характеристи- 
ках или развитии персонажа. На пер- 
вый план выходит ее величество исто- 
рия, которую совместными усилиями 
творят мастер и игроки. Самые раз- 
нообразные ролевые системы, прави- 
ла и кубики — лишь инструменты, по- 
могающие решать спорные ситуации, 
постоянно возникающие во время иг- 
ры - в точности, как в реальной жизни. 
Когда результат того или иного пос- 
тупка неочевиден, тогда и только тог- 
да в ход идут правила. В остальное 

же время основная нагрузка ложит- 

ся на воображение игроков. Создание 
и развитие персонажа, набор им опыта 
и рост со временем его характеристик 
стали неотъемлемым атрибутом боль- 
шинства ролевых игр, но как-то забы- 
лось, что они были не целью, а средс- 
TBOM. 

Дело в TOM, что отнюдь не цифровые 
параметры и сложная математичес- 
кая система, лежащая в основе пра- 
вил, всегда были главными признака- 
ми хорошей RPG — неважно настольной 
или компьютерной. Суть ролевой игры 


не в наборе опыта или прокачке персо- 
нажа. Гораздо важнее увлекательный 
и нетривиальный сюжет, яркие персо- 
нажи, смачные диалоги и атмосфера 
иного мира, в который захотелось бы 
перенестись, пусть даже всего на не- 
сколько часов. Все остальное отходит 
на второй план, если игра провоцирует 
то, что принято именовать емким сло- 
восочетанием «отыгрыш роли». 

Могут ли этим похвастаться вышепе- 
речисленные «Ведьмак», Mass Effect 

и Чаде Етрие? Ответ на этот вопрос, 
безусловно, утвердительный. Более то- 
го, разве такой уж богатый выбор ва- 
риантов развития персонажа был в ле- 
гендарной Planescape: Torment? Один 
фиксированный герой, да три клас- 

са на выбор — He разгуляешься. Одна- 
ко эта RPG по сей день не без основа- 
ний считается одной из вершин жанра. 
А ведь, если смотреть на нее с точки 
зрения ролевой системы, то вы увиди- 
те лишь сильно упрощенную вторую 
редакцию и без того не гениальной 
Advanced Dungeons & Dragons. А ее ко- 
зыри все те же: сценарий, герои, не- 
повторимая атмосфера иного мира. 

И в таком случае, так ли уж важно, ка- 
кой инструментарий используют раз- 
работчики игр, чтобы достигнуть этого 
результата? Если им удается заставить 


геймера почувствовать себя героем иг- 
ры, воспринимать каждую встающую 
перед ним дилемму, как свою собс- 
твенную и дважды обдумывать каждое 
слово или поступок — значит, со своей 
задачей создатели RPG справились. 
Тут снова можно провести аналогию 

с литературой. Фэнтези — это не толь- 
ко эльфы, магия и драконы, а фантас- 
тика — звездолеты, роботы и бластеры. 
Суть этих жанров в том, чтобы помочь 
читателю испытать те эмоции, пере- 
жить ситуации, которых просто не мо- 
жет быть в реальном мире. Порой это 
делается с помощью жанровых штам- 
пов, но ведь вполне можно обойтись 

и без них — все зависит лишь от вооб- 
ражения и мастерства автора. И, как 
мне кажется, это справедливо и в OT- 
ношении компьютерных ролевых игр. 
Да можно посетовать, что пойдя таким 
путем, RPG со временем превратят- 

ся в невероятно зрелищное интерак- 
тивное кино, в котором от игрока будет 
выполнять задания и уничтожать раз- 
нообразных противников, а затем, вы- 
брав направление сюжета, наблюдать 
за развитием истории, то и дело, меняя 
ее своими решениями. Но разве не ра- 
ди этого, в сущности, были придуманы 
около трех десятилетий назад первые 
ролевые игры? 


Сарщи сы LET | 
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вято место пусто не бывает. Раз уж E3, главная 
игровая выставка мира, сильно убавила в размерах, 
возникла необходимость в большом мероприятии 
(или нескольких маленьких), где перед сотнями 
журналистов и партнеров можно было бы похвастаться ус- 
пехами и обозначить стратегию на ближайший год. Вот Sony 
и организовала PlayStation Day — масштабную презентацию, 
целиком и полностью посвященную собственным игровым 
платформам и всевозможным продуктам для них. А «Страна 
Игр», единственный мультиплатформенный журнал в России, 
не могла ее пропустить. 
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Buzz Каза Хираи 

Открыл PlayStation Day лично президент Sony Computer 
Entertainment, Каз «Рииидж Рейсер» Хирай. Первым де- 
лом он подчеркнул, что озвученная на TGS ‘07 страте- 
TMA компании в отношении PlayStation 3 остается в силе. 
То есть, аудитории уже удалось внушить, что PS3 — иде- 
альный центр домашних цифровых развлечений, что 
приставка многофункциональна и теперь самое время 
начать продвигать ее как платформу именно для игр. На- 
верное, потому что мультимедийный комбайн люди как- 
то не торопятся покупать, не так ли, Каз? 

И действительно — Хирай сам признал, что первый год 
для PS3 оказался очень уж сложным, отметив и успех 
конкурентов, и недостаток ассортимента собственных игр. 
Но в 2008-м, по словам Каза, все будет иначе. Ведь как 
хорошо начался этот год! Gran Turismo 5: Prologue, Grand 
Theft Auto IV, и лучшее еще впереди! Ключевыми игра- 
ми Каз считает LittleBigPlanet, Resistance 2, Motorstorm: 
Pacific А и Buzz!: Quiz TV (Killzone 2, очевидно, Sony не 
надеется выпустить в этом году); из third-party проектов — 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots и Haze. 

Еще одна сторона новой стратегии Sony — ориентация на 
сообщества игроков. Главным козырем здесь будет, ко- 
нечно же, сервис Ноте, который глава компании кля- 
нется выпустить в конце года. Главным, но не единс- 
твенным — тут Каз решил похвастаться цифрами: 8 млн 
пользователей PlayStation Network по всему миру, из них 
3 - в регионе SCEE (который включает не только Европу, 
но и весь остальной мир, кроме Америк и Японии). В ка- 
честве примера был приведен My SingStar Online, насчи- 
тывающий более миллиона скачанных песен и 20 тыс. 
созданных пользователями видеороликов. В основу но- 
Boro Buzz! для PS3 ляжет тот же принцип: пользовате- 
ли сами смогут создавать свои викторины, обмениваться 
ими с помощью сервиса Му Buzz!, голосовать за понра- 
вившиеся... AB TOM, что LittleBigPlanet преуспеет в этом 
деле, и сомневаться нечего. Web 2.0 в действии. 


LittleBigPlanet 
LittleBigPlanet - He только увлекательный платформер с премилейшими героями, 
но ицелый инструментарий разработчика оля каждого из игроков. 


Дэвид Ривз, сменив на сцене Каза, сделал заявление, 
способное порадовать всех поклонников PlayStation: npo- 
дажи PS3 в Европе превысили продажи Xbox 360, пере- 
шагнув через отметку в 5 млн. К слову, по данным «СИ», 
подобная ситуация наблюдается и в России. На презен- 
тации было объявлено и о запуске бандла PS3 с MGS4 

в Европе - так, между прочим. Ни подробностей, ни да- 
же цены. 


® > 
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Шутеры по осени считают 

От бизнес-показателей разговор перешел не- 
посредственно к играм, благо PlayStation 3 
действительно есть чем похвастаться. «Если 
вы любите шутеры, PlayStation 3 — для Bac!» 
Не желая быть голословным, Дэвид напом- 
Hun о Killzone 2 и Resistance 2, причем первая 
позиционируется как кинематографичный 
блокбастер, а вторая — как ориентирован- 
ный на сообщество фанатов мультиплеер- 
ный FPS. 

0 Resistance 2 рассказывал cam Тед Прайс, 
президент Insomniac Games. В продолже- 
нии успешного стартового проекта для PS3 
главный герой, Натан Хейл, отправляется в 
компании бравых английских солдат осво- 
бождать США от гнусных химер. Нам обе- 
щают настоящую Америку 50-х и коопера- 
тивное прохождение по онлайну на восемь 
человек. Отдельное внимание, впрочем, Тед 
уделил уегзиз-режиму. Теперь в сражени- 
ях смогут участвовать до шестидесяти чело- 
век! Ребята в Insomniac, однако, понимают, 
что увеличение числа участников не обя- 


Я И И) 


зательно приведет к улучшению геймплея; 
скорее наоборот, легко растеряться. Поэто- 
му они ввели такое понятие, как «бои внут- 
ри боев». Вместо массового побоища на 60 
человек нам предложат пять мини-битв для 
небольших отрядов, у каждого из которых 
есть свои задачи. Причем по ходу дела они 
меняются. Это не только позволяет рассре- 
доточить отряды, но и разнообразит гейм- 
плей. Также у каждой команды есть отряд- 
противник, стремящийся к той же самой 
цели. Звучит заманчиво. 


Пол Холливуд из Evolution Studios представил 
публике Motorstorm: Pacific Rift. Из американс- 
ких пустынь брутальные гонки на внедорожни- 
ках переехали на тропический остров, напоми- 
нающий Гавайи. «Мы увидим извергающиеся 
вулканы, глубокие каньоны, доисторические 
земли, непроходимые джунгли, высокие го- 
ры, крутые склоны, стремительные реки... Но 
это — Motorstorm. Так что — никаких туземцев 
и уж определенно никаких туристов!» Теперь 
одолеть предстоит не только соперников, но 
и естественные преграды — одно течение чего 
стоит, а уж о растительности и говорить нече- 
го. Само собой, чем тяжелее машины, тем лег- 
че прорываться вперед — так что список авто 
пополнил новый монструозный внедорожник. 
Шон Декер из DICE представил новый трей- 
nep Митог$ Edge — который все вы, конечно, 
уже видели. Паркур от первого лица в потря- 
сающей стилистике и с великолепным саунд- 
треком — любовь с первого взгляда. 

Также был анонсирован чемпионат по Gran 
Turismo 5: Prologue, запущенный в пар- 
тнерстве с Nissan. В GT Academy может 
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Resistance 2 

Resistance 2 позиционировался как клан-ориентированный шутер. Разработчики 
даже специально упомянули их сайт MyResistance.net, где, по их словам, огромное 
количество преданных фанатов находят себе единомышленников и объединяются 
в кланы оля совместной игры. 
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участвовать любой обладатель PS3, а гран- 
при — четыре месяца тренировок для по- 
лучения настоящей гоночной лицензии и 
участия в соревнованиях пройдет в Дубае в 
начале следующего года. 


Не преминули первые лица компании пора- 
доваться и победе в войне видеоформатов, и 
заметному успеху казуальных игр. В том же 
оптимистичном тоне были анонсированы и 
новые проекты для PS2: EyeToy Play: Него и 
EyeToy Play: Рот Pom Party, для мальчиков 
и девочек соответственно. Да, единственные 
first-party игры для Р$2. 


Motorstorm: Pacific Rift 


Monster Truck, дебютирующий в Pacific Rift класс автомобилей, про- как будет выдержан баланс с мотоциклами, которые теперь будут 
извел изрядное впечатление - кажется, он просто создан для гонокв = жертвами не только более крупных соперников, но и скустами 
неблагоприятных тропических условиях. Нам очень интересно, обычными не справятся. 


Не обошли вниманием и PSP. Для нее, прав- 
да, была представлена всего лишь одна тол- 
ковая новинка — очередная часть Buzz! Зато 
мультимедийные возможности портативной 
консоли Sony усердно старается развивать — 
там и Play TV, позволяющая просматривать 
записи телепередач Ha PSP, и бо!Ехр/оге, на- 
бор трехмерных карт для СР5-навигатора. 

0 развлечениях для тех, кто купил PSP ра- 
ди игр, Sony стыдливо умолчала — и хвалить- 
ся успехами на портативном фронте тоже не 
стала. Невелики, видать, успехи. 
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По завершении презентации журналис- 
там было предложено лично попробовать 
все прелести анонсированных игр — и мимо 
LittleBigPlanet мы просто не могли пройти. 
Без преувеличения можно сказать, что имен- 
но она сейчас является флагманом игрового 
направления Sony — инновационная, доступ- 
ная всем возрастам, колоссально веселая, до 
безумия разнообразная и полностью отве- 
чающая требованиям политики компании (0 
которой и рассказывал Каз Хираи). 


Все в LBP настраивается игроком. Даже во 
время игры можно изменять внешний вид 
уровней — достаточно открыть парочку пун- 
ктиков меню, и огромная коллекция накле- 
ек предстанет перед глазами. Коллекцию 
эту разрешено пополнять, как нам сказали, 
картинками с жесткого диска PS3 или да- 
же фотографиями, сделанными с помощью 
PlayStation Eye. Пристраивать картинки мож- 
но куда угодно — хоть на декорации, хоть на 
физиономии своих марионеток. Которые мы 
также вольны менять, когда заблагорассу- 
дится. Под руку попалась бело-красная на- 
клейка, и тут же оказалась налеплена на фи- 
зиономию нашей тряпичной куклы. Одно 
нажатие на стрелку крестовины — и выраже- 
ние лица марионетки из улыбающегося ока- 
зывается злобным. Вылитый Кратос! 

И поведение соответствующее. Управление в 
LBP вообще очень простое — одной кнопкой 
прыгать, другой — зацепляться. Еще две поз- 
воляют отдать руки персонажа под контроль 
аналогов. Резкое движение — и стоящий ря- 
дом получает звонкую оплеуху. Кто тут бог 
войны?! А? А?! 

А вообще, да, прыгать и цепляться — прак- 
тически все, что нам приходилось делать. 
Но как! Впереди — высокая платформа, под 
ней — футбольный мяч. Зацепиться, потя- 
нуть, отпустить, разбежаться и схватиться 
за катящийся мяч, чтобы оказаться у него на 
вершине по инерции; оттуда — на платформу. 
Весь мир LittleBigPlanet работает по законам 
физики. Тут при желании можно растащить 
весь уровень на кусочки! 

Нам показали и парочку мини-игр, создан- 
ных — с легкостью, как утверждают раз- 
работчики — тем же инструментарием, что 
окажется в руках каждого из игроков. В од- 
ной из них нужно было просто перепры- 
гивать через постепенно разгоняющуюся 
вращающуюся преграду. В другой уровень 
представлял собой длинный вертикаль- 
ный тоннель с платформами-перегородка- 
ми. Камера двигалась сама по себе сверху 
вниз, и вверху и внизу экрана была опас- 
ная зона, от прикосновения к которой мари- 
онетки гибли. Таким образом, требовалось 
тщательно рассчитывать, когда именно про- 
валиваться между перегородок на уровень 
ниже, чтобы не умереть. Мы продержались 
дольше других участников! 
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Что же еще демонстрировали на PlayStation 
Day 08? Уже упомянутые Buzz! для PS3 и 
PSP. Первая оказалась куда более востре- 
бованной публикой — благо на одной PSP 
вчетвером не сыграешь. Для PSP была по- 
казана еще и echochrome, а для PS2 — Buzz! 
Junior: Jungle Party, Guitar Него Ш и Dancing 
Stage Supernova 2. Да, несмотря на TO что 
игры эти уже вышли, а кое-каким уже не 
первый год. Можно было опробовать и обе 
ЕуеТоу-новинки. В комплекте с EyeToy Play: 
Него поставляется ярко-зеленый меч из уп- 
ругого материала, ас Рот Pom Party - 3e- 
леный и розовый помпоны. И если раньше 
камера реагировала на любые ваши движе- 
ния, то в этих играх она обращает внимание 
исключительно на неестественные ядови- 
тые цвета удерживаемых в руках аксессу- 
аров. Идея хорошая, но реализация, увы, 
подкачала — обе игры оказались совсем не- 
интересными. 


Поиграли мы и в Motorstorm: Pacific Rift. По 
ощущениям — тот же Motorstorm, только по- 
зеленей. Обратились к разработчикам — мол, 
что ж у вас тут нового, кроме сеттинга? А 
они нам — «новый сеттинг — новое все!» Ос- 
тается уповать на то, что нам просто доста- 
лась не самая брутальная трасса. 


Была и играбельная Killzone 2, вокруг которой 
(несмотря на устрашающего вида Хелгастов) 
вмиг скопилась такая толпа, что даже поздно 
вечером, когда остальные стенды закрылись, 
туда было очень сложно пробиться. Сама же 
игра оказалась достаточно красивой, но не 
настолько, чтобы изумить — уровень графи- 
ки все-таки не тот, что в ролике с ЕЗ 2005, да 
и после Call of Duty 4: Modern Warfare уже ма- 
ло кого поразишь красивым и киношным FPS. 
Геймплею же было нечем удивить: серые то- 
на, несколько союзников, много врагов, взры- 
вающиеся бочки; множество преград, за кото- 
рыми можно прятаться от пуль, пропадающие 
со временем повреждения... Нам остается 
лишь надеяться, что Guerilla Games добавят- 
таки в Killzone 2 изюминку, которой на первом 
этапе было не разглядеть. 

Уголок игр по фильмам мы предусмотри- 
тельно обошли стороной. Ha Wall-E смот- 
реть было больно — такая графика даже на 
заре PS2 не могла считаться хорошей. Про 
игровой процесс и говорить нечего. Не по- 
радовал и High Velocity Bowling — он рассчи- 
тан на управление гироскопами Sixaxis, но 


управление это как-то совсем не работало. 
Не обошлось, впрочем, и без хороших игр — 
Pixeljunk Eden, например, или Everybody’s Golf 
World Tour. В целом недостатка в играх для 
PS3 не наблюдалось — в отличие от других 
платформ Sony. Так что прогноз на будущее 
у PS3 становится все более радужным - не- 
усыпную заботу компании о создании игроте- 
ки для консоли трудно не заметить. PSP же, 
увы, забыта. И оправдания Дэвида Ривза (см. 
новостной блок предыдущего номера) нас не 
устраивают — даже если third-party разработ- 
чики не делают эксклюзивов на PSP, ничего 
не мешает их создавать самой Sony. Как вид- 
но, уроки Nintendo на пользу не пошли. 


Как видите, игр оказалось много, интересных 
людей — тоже, и в итоге мероприятие растя- 
нулось на весь вечер. Под конец многие стен- 
ды опустели, и разработчики присоединились 
к гостям на банкете. Расходиться народ, впро- 
чем, не торопился — проходя мимо гостей, 
можно было услышать на разных языках фра- 
зы с упоминанием слова «Окенфолд». Потому 
что один из самых известных ди-джеев мира, 
Пол Окенфолд, закрывал PlayStation Day сетом 
зажигательной музыки. Танцевали почти все — 
ведь не играми едиными живы геймеры. Тем 
более Te, кто предпочитает марку PlayStation. 
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Ha наши вопросы отвечал креативный 
директор проекта — Ron Festejo. 


У вас в руках только джойпацы. 

Мы как-то думали, что подобная социальная сеть 

больше будет рассчитана на людей печатающих. 
Ну, если вы подключите клавиатуру к PS3, 
сможете и печатать, и сообщения будут 
появляться над головами персонажей. А с 
гарнитурой можно и голосом общаться. 


Аесли, например, все 64 человека в одной комнате 

имеют гарнитуры и начнут говорить одновременно... 
Да и пусть себе говорят — почему нет? Обыч- 
но люди предпочитают слушать собеседника, 
но если им хочется гвалта — на здоровье. 
Вообще-то, у нас есть кнопка L1, которая 
выводит на экран меню готовых фраз. И 
я могу сказать кому-нибудь «привет», и 
поскольку я англичанин, оно отобразится на 
английском для меня, но если я общаюсь с 
кем-то из Франции, Германии или Испании, 
он прочтет мое послание на родном языке. 
Это облегчает общение людей. 


Да, впечатляет. Так какие у вас там есть выражения? 

Приветствия, похвалы... 
«Привет», «Пока», «Да», «нет», «иди за 
мной», «спасибо»... Еще есть реплики, 
меняющиеся, в зависимости от того, где вы 
находитесь. На площади, например, можно 
предложить партию в шахматы, потому что 
тугесть шахматный столик. Можно хвалить 
прическу, одежду, стиль собеседника. Можно 
посетовать на отсутствие клавиатуры или гар- 
нитуры, спросить, откуда родом собеседник. 


А как быть с ответами на вопросы? 

Например, кто-нибудь поинтересуется 

из каких мы краев, а у нас клавиатуры нет. 
Если нажмете на треугольник, высветится 
виртуальная клавиатура, на которой легко 
набрать ответ. 


‚№ 


А что еще есть в Home? 

Ну, давайте смотреть. Вот вход в вашу 
квартиру, вот площадка, где можно играть в 
боулинг вчетвером, в пул, в разные простень- 
кие аркадные забавы. Вдали - театр, там 
стоит смотреть трейлеры грядущих фильмов 
и специальные документальные материалы 
про игры вроде «Making of». Tam Home Plaza, 
торговый центр, где продается мебель, одеж- 
да для персонажей и разные виртуальные 
предметы от наших партнеров — мы сейчас 
ведем переговоры насчет ассортимента. 


Значит, эта площадь - этакий центр, 

позволено иоти в любом направлении? 
Да. А можно взять PSP (интерфейс в Home 
отображается на экранчике виртуальной 
PSP) и выбрать место, чтобы перенестись 
туда сразу. Но очень многие почему-то пред- 
почитают ходить пешком. 


Ав квартире чем еще заняться, 

помимо расстановки мебели? 
Ну, если вы хотите пообщаться с друзьями в 
приватной обстановке, без посторонних, вы их 
пригласите к себе домой. В будущем мы плани- 
руем также позволять пользователям покупать 
собственные развлечения — бильярдный столик, 
например. И, скорее всего, можно будет делить- 
ся с приятелями картинками и видеозаписями. 


У вас, наверное, заготовлены сотни вариантов 

внешнего вида персонажей, чтобы всем угодить. 
Да, через РР-меню легко попасть в настройки 
персонажа. Если захотите, то быстренько 
возьмете что-то готовое, но можно воспользо- 
ваться редактором и сделать, например, с ли- 
цом все что угодно — поменять глаза, уши, рот 
или даже нос. Конечно же, это пока что лишь 
версия 1.0, а Ноте — постоянно эволюциониру- 
ющий сервис, и мы продолжим улучшать его, 
прислушиваясь к сообществу и выполняя его 
просьбы. В этом прелесть Ноте — он рассчитан 
не на время существования PS3, а Ha жизнен- 
ный цикл всего сообщества PlayStation. 

(пасибо! (] 


РЕПОРТАЖ 


(амой впечатляющей технологией оля нас стала безымянная разработка оля PlayStation Eye. Камера 
была направлена на планшет, куда клались обычные сделанные черным маркером рисунки. Камера 
распознавала их, отделяя поверхность от персонажа, и сгеймпада можно было этим самым персонажем 
управлять - заставлять его летать по экрану, крутиться... Когда камере подсунули лист с нарисованны- 
ми звездочками, те посыпались на дно, сталкиваясь друг с другом, переворачиваясь. Разработчики сами 
пока не знают, что с этим делать, но мы очень надеемся увидеть что-то в духе Pac-Pix. 


Gu LD) & 


РЕПОРТАЖ 


О Автор: 
Максим «тахх» Михеенко 
maxx@gameland.ru 


Dominance War Ill: 


«Имрод» Дмитрия Паркина по результату голосова- 
ния судейской коллегии занял первое место в 30-ка- 
тегории! Судьи из Blizzard, Liquid Development и Crytek 
не остались равнодушными к пузатому узнику ада! 

Колдунья и вызванный ей демон... или наоборот? 
место в 30-категории. 

Русалка Эориена Дебоса совсем не похожа на 
героинь русских сказаний, что не помешало ей 
занять Ill место среди 30-работ. 

Демона, приползшего на lV место, звут Chudo. 

Так и хочется добавить «-yudo». 

Бенжамин Рюхтц, мастер кубика Рубика! V место 
среди 30-работ. 

В Ели приглядеться, в центре этого темного облака 
можно рассмотреть симпатичную волшебницу, 
занявшую высшую ступень на пьедестале почета. 

Одна из лучших работ в двухмерной секции - 
прекрасная LifeSeed, завоевавшая сердца многих 
настоящих мужчин. Автор: Елена Беспалова из 


№ ма! Online. Ш место в номинации «Концепт-арт». 


[Е Парушка-колдунья в моднейшей лягушачьей 
шапке замыкает парад 20-победителей. \ место! 


66 ВИСТРАНА ИГРЕ? (261) 


акончился третий междуна- 
родный конкурс цифровых 
художников игровой индустрии 
Dominance War III. Напомним, 
что проходил он с февраля по апрель 
2008 года, и был посвящен созданию 
трехмерной модели либо концепт-арта 
персонажа истории, повествующей об 
оживших машинах, для сражения с 
которыми конкурсанты со всего мира и 
придумывали свои безумные существа. 
В виртуальной войне приняли участие 
художники с 9 арт-форумов со всего 
света — из США, Франции, Южной Кореи, 
России, Китая, Англии и других стран, 
количество конкурсантов перевалило за 
две с половиной тысячи. 
Самое значительное достижение росси- 
ян на конкурсе — «золото» Дмитрия Пар- 
кина в 30-категории. Елена Беспалова 
завоевала «бронзу» в категории «кон- 
цепт-арт», Виталий Булгаров со своим 


брутальным «Рамзесом» занял VI место 
(30), да и в списках авторов 50 лучших 
работ со всего мира в обеих категориях 
немало наших мастеров. 

В целом же призовые места распредели- 
лись следующим образом: 


30: 

- | место ($2500 и кубок победителя) - Дмитрий 
Паркин, команда 3DTotal, Россия; 
И место ($2000) - Чанг Гун Нам (Chang Gun Nam), 
команоа (GLand, Южная Корея; 
Ill место ($1500) -Эдриен Дебос (Adrien Debos), 
команоа 3DVF, Канада; 
№ место ($1000) - Алекс Веласкес (Alex 
Velasquez), команда CGSociety, (ША; 
У место ($750) - Майкл Райан Kai (Michael Ryan 
Kime), команда GameArtisans, США. 


2D (концепт-арт): 
- | место ($2000) - Джоонг Мин Парк (Joongmin 
Park), команда CGLand, Южная Корея; 


DOMINANCE WAR III: РОССИЙСКИЙ ТРИУМФ! 


российский триумо! 


- И место ($1500) - ЮнТэк Ox (Yountaek Oh), 

команда CGLand, Южная Корея; 

Ill место ($1000) - Елена Беспалова, команда 

CGTalk, Россия; 

IV место ($750) - Джеонг Cun Ли (Jeongsil Lee), 

команоа CGLand, Южная Корея; 

У место ($500) - Cooxo Канг (Sooho Kang), 

команда CGLand, Южная Корея. 
Победа на конкурсе может изменить 
жизнь художника в корне, и тому было не- 
мало примеров. Виталий Наймушин (наш 
соотечественник, перебравшийся в США), 
победитель первой арт-войны, сейчас тру- 
дится в id Software, а кореец Тхэ Хоон Ох 
(Таепооп Oh) — чемпион прошлого года со 
своим «Bigun om», тогда работавший над 
созданием декораций и транспорта для 
Call of Duty 4, ныне занят в секретном про- 
екте на важной художественной должнос- 
ти. Что станет с победителями этого года, 
мы узнаем совсем скоро — уверены, у них 
большое будущее! @ 
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ИНТЕРВЬЮ 


BioWare: 


размышления о будущем 
RPG на грани добра и зла 


«Ролевушки» от BioWare мы давно 
узнаем по характерным диалоговым 
деревьям: направо пойдешь - зло- 
geem будешь, налево пойдешь - мир 
пасешь. Однако стратегия самой 
компании, созданной когда-то двумя 
канадскими врачами польского проис- 
хождения, гораздо более сложна. То они 
занимаются сиквелом K экшн-хиту от 
Shiny, то выпускают игры по лицензиям 
«Звездных войн» Advanced Dungeons 
& Dragons, то ByoxHoBnatoTca Древним 
Востоком, то западной фантастикой, то 
осваивают большие консоли, то варуг 
делают RPG про Соника для Nintendo 
DS. Как это у них все получается? Что 
они придумают завтра? И будут ли в их 
новых играх оругие варианты, кроме 
«доброго» и «злого» пути? На наши 
вопросы отвечали основатели BioWare 
Грег Зещук (Greg Zeschuk) иРэй Музыка 
(Ray Muzyka). 


О Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


* (читается, что современная фамилия Shepard 
исторически означала либо «shepherds - пас- 
тух, пастырь, либо «shipward» - главный на 
корабле. 


** Впрочем, зайдя на страничку interplay.com, 
легко сделать вывод, что продолжение МОК 
будет - правда, совсем не обязательно от 
BioWare. 


8 ВАСТРАНА ИГРАВ2(261) 


р Жодать ли нам от следующей части сериала Mass 

и Effect KaKMX-TO радикальных изменений в иг- 
ровой механике, или вы просто расскажете нам 
продолжение истории? Будет ли нашим героем 
снова Шепард? 

Мы пока не готовы раскрывать подроб- 

ности Mass Effect 2, но — да, вы снова 

будете играть за Шепарда. Вселенная 

окажется в том состоянии, в каком 

вы оставили ее, и вы с самого начала 

почувствуете влияние тех решений, 

которые приняли в первой игре. 


р Кстати, есть ли какой-то сакральный смысл в 
и имени героя/героини? Нам пришлось целую игру 
называться Шепардом - почему именно так? 
Отчасти это было сделано для того, 
чтобы другие персонажи могли как-то 
обращаться к бравому командиру — ведь 
файлы озвучки записываются за- 
ранее, и если бы имя персонажа не 
было фиксировано, нам пришлось бы 
всячески изощряться, чтобы избежать 
его упоминания в диалогах. Кроме 
того, если за всеми свершениями героя 
стоит конкретное имя, его проще внести 
в канон вселенной Mass Effect и, напри- 
мер, упоминать Шепарда и его деяния 
в романах. 
Имя «Шепард»* было выбрано, потому 
что оно означает человека, который 
помогает войти в большое галактическое 
сообщество, наставляя нас на путь в 
трудные времена. 


Влияют ли место и время действия игры на ее 
и «внутреннее устройство»? Чем сточки зрения 
геймоизайна различаются RPG по мотивам 
китайской мифологии, классического фэнтези 
икосмической оперы? Как вы считаете, есть ли 
потенциал у «ролевушек», действие которых 
происходит в наше время и имеющих минимум 
фантастических элементов? 
На самом деле все происходит как 
раз наоборот. Мы создаем вселенную 
в зависимости от того, какую игровую 
механику хотим использовать и ка- 
кую историю собираемся рассказать. 
Например, в Jade Empire существовали 
магия и боевые искусства, но они были 
неотьемлемой частью мира, являясь 
основными темами, на которых строи- 
лись повествование и игровая механика. 
Работу над Mass Effect мы начали с того, 
что обдумали ключевые элементы, 
без которых не может обойтись самая 
грандиозная научно-фантастическая 


BIOWARE: РАЗМЫШЛЕНИЯ 0 БУДУЩЕМ RPG НА ГРАНИ ДОБРА И ЗЛА 


история, какую только мы можем вооб- 
разить, решили, какого рода события 
могут в ней происходить. Так появилась 
концепция вселенной Mass Effect, и уже 
из нее вырос сюжет. 

Что касается RPG, действие которой про- 
исходит в современности, — мы считаем, 
что это тоже весьма благодатная тема. 


р) Вы известны прежде всего как авторы ролевых 
и Ир, однако работали и в оругих жанрах. 
Планируете ли вы еще создавать какие-то про- 
екты, помимо RPG? Наших читателей особенно 
интересует продолжение сериала МОК. 
Мы экспериментируем с другими жанра- 
ми, но прежде всего сосредотачиваемся 
на сильном сюжете и предоставлении 
игроку возможности делать важный, ос- 
мысленный выбор. Новую МОК пока не 
планируем”, наши ближайшие релизы: 
Sonic Chronicles: The Dark Brotherhood 
Ha Nintendo DS и RPG в жанре «темного 
фэнтези» Dragon Age. 


2 Каковы основные различия в разработке игр оля 
= РСиконсолей? 

Обычно наши игры попадают и туда, 

и туда, так что мы создаем их, сразу 
держа в уме обе версии. При переходе 
с консолей на компьютеры прихо- 
дится менять лишь несколько вещей. 

В частности, нужно стандартизировать 
интерфейс, чтобы сохранение и запись, 
горячие клавиши, функциональность 
мыши ит.д. — все работало так, как 

в других компьютерных играх. Также 
обычно необходимо переделывать уп- 
равление в боевом режиме, чтобы дать 
игроку тот же уровень контроля, не сни- 
жая динамику сражений. Кроме того, 
для компьютеров обычно приходится 
настраивать качество картинки (разре- 
шение и пропорции экрана, размеры 
текстур). В остальном код и содержание 
самой игры остаются теми же самыми. 


(обираетесь ли вы выпускать еще игры оля DS 
и ИМИ? Насколько перспективными вам представ- 

ляются эти платформы? 
Это очень интересные платформы, 
дающие большой простор для инно- 
вации, что не может не радовать нас 
как разработчиков. Пока мы не делали 
никаких официальных заявлений о 
новых проектах для DS и Wii, но опыт 
работы над «Соником» у нас самый 
положительный. 


> Как сильно изменилась ваша команда с момента 
= (создания Baldur’s Gate? 

С тех времен компания BioWare значи- 
тельно выросла, однако многие люди, 
которые сделали Ва!Чиг’$ Gate, сейчас 
трудятся над Mass Effect либо над други- 
ми нашими проектами. У нас «многоко- 
мандная» студия, так что в работе сразу 
несколько игр. 


р Вы упоминали, что Dragon Age будет идейным 

= последователем Baldur’s Gate. В чем же? 
Команда, работающая над Dragon Age, 
создает потрясающую новую вселенную 
для своей игры, тему которой можно 
охарактеризовать как «темное фэнтези». 
Игра будет тех же эпических масштабов, 
что и Baldur's Gate, но более мрачная 

и затрагивающая более серьезные, 
«взрослые» темы. 


р) Возможность выбирать между добром и злом, 
= 9жедаями и ситхами, Paragon и Renegade 
в ваших проектах поначалу выглядела очень 
интересно, но сейчас многие говорят, что вы 
просто используете один и тот же «трюк» 
снова и снова. Думаете ли вы над тем, как 
‘делать повествование в игре еще более 
гибко реагирующим на действия человека, 
апредоставляемый ему выбор - еще более 
разнообразным и сложным? 
Star Wars: Knights of the Old Republic была 
первой игрой, где мы дали геймерам воз- 
можность выбирать между «светлым» 
и «темным» путем. В Jade Empire мы 
использовали несколько другую схему, 
«путь открытой ладони» и «путь сжатого 
кулака», базируя доступные игроку 
варианты решения проблем на фило- 
софии восточных единоборств. В Маз$ 
Effect мы старались, чтобы выбор всегда 
оказывался нелегким, чтобы каждый 
вариант требовал каких-то жертв и не 
было очевидно «хороших» и «плохих» 
решений. Чтобы игроку было понятнее, 
мы использовали термины Рагадоп 
(«Герой») и Renegade («Отступник»), но 
на самом деле все не так просто. Если 
рассматривать эти три игры, то каждая 
из них устроена сложнее, чем преды- 
дущая, однако для Mass Effect 2 у нас 
есть новые задумки, которые должны 
поднять концепцию интерактивного 
повествования на новые высоты, ставя 
человека перед еще более мучительным 
выбором и придавая действию драмати- 
ческую напряженность. @] 
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Алексей «Pinball Wizzard>> Беспалько: 


В этом году Space Invaders отмечает свое тридцатилетие. Каким-то немыслимым способом (через Винса Дези! 
нет, правоа!!) «Страна Игр» вышла на Билла Кункеля, основателя Electronic Games, первого в США издания 
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Необходимое предисловие 


о видеоиграх (выходил с 1981 по 1985 rr.). Билл предложил статью о Space Invaders, и в результате сегодня у 


нас в журнале один человек-легенда рассказывает о другом. Билл Кункель пристально следил за развитием 
индустрии сее самых первых шагов, поэтому его взгляд на эту историю особенно интересен. 


в в № 


ри десятилетия назад 
японский джентльмен по 
имени Томохиро Нисикадо 
намеревался изменить мир. 


После того как Ральф Баер создал 
первую игру для приставки в 1971 
году, а Нолан Бушнелл дал нам Ропд и 
компанию по имени Atari, видеоигры 
пережили первый небольшой всплеск 
популярности. Игровые системы, ко- 
торые не могли выдавать ничего, что 
бы не было в них запрограммировано 
заранее, доминировали на рынке 
следующие полдюжины лет, по край- 
ней мере 75 компаний производили 
вариации на тему Pong, простые гонки 
в стиле Night Driver и шутеры для све- 
тового пистолета. 


Но к 1978 году мода на эти ограничен- 
ные игры почти прошла и общественное 
мнение готово уже было отправить виде- 
оигры на свалку поп-культуры вместе с 
камнями-домашними животными (и, KO- 
нечно, инструкциями по их дрессировке, 
вроде «Как научить ваш камень перево- 
рачиваться и притворяться мертвым». — 
Прим. ред.), хулахупами (обручами. — 
Прим. ред.) и перстнями для определения 
настроения (а это еще что такое? — Прим. 
ред). Нисикадо-сан, тем временем, ис- 
кал новую идею. «Когда я начинал рабо- 
тать в индустрии, — рассказал он нашему 
автору через Анатоля Брауна, перевод- 
чика, — большинство игр производилось 
в Соединенных Штатах. Так что я решил 
исследовать их досконально». 
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Изучая игры, Нисикадо и сам кое-что делал. «На это 
ушло шесть или семь лет между Pong и SI, — отме- 
Tun он. — В это время я успел поработать над десят- 
ком игр». На самом деле, две из них, Speed Васе и 
Western Gun, вышли в Соединенных Штатах, в TO же 
время другая, Зоссег, была использована для пер- 
вого аркадного автомата в Японии (в апреле 1973 
года, если верить taito.co.jp). 

Нисикадо считает, что свою музу он встретил, поз- 
накомившись с очередной американской новин- 
кой. «Когда я прорабатывал различные идеи, в Со- 
единенных Штатах вышел Breakout, и, скорее всего, 
он оказал наибольшее влияние на дизайн Space 
Invaders», — вспоминает маститый автор. В самом 
начале предполагалось, что в игре геймеры будут 
стрелять по обычным аэропланам и военным объ- 
ектам (что-то похожее позже сделала Atari B игре 
Air-Sea Battle). В интервью журналу Edge Нисикадо 
рассказал, что историю об инопланетянах он при- 
думывал, вспоминая «Войну миров» Герберта Уэл- 
лса. Предполагается, что эти «танцующие ножки» в 
нижних частях монстров — щупальца. 

Разрабатывая игру, первоначально названную 
Space Monster, Нисикадо был, что называется, и 
швец, и жнец, и на дуде игрец). «Я делал все, — ре- 
шительно говорит он. — Я рисовал графику, собирал 
компьютерное оборудование и программировал». 
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Интересно, что единственным элементом, к которо- 
му он не приложил руку, стали знаменитые звуко- 
вые эффекты «тумпа-тумпа». «Они были добавле- 
ны после того, как я закончил игру», — подтвердил 
Нисикадо. 

Успех оказался беспрецедентным. Японскому мо- 
нетному двору пришлось чеканить дополнитель- 
ные йены, чтобы обеспечить мелочью всех жела- 
ющих приобщиться к этому хиту, а Atari заплатила 
Taito неслыханную сумму за права на издание игры, 
несмотря на то, что в те годы каждый производи- 
тель в числе прочего предлагал и такую игру, кото- 
рую, по чести сказать, следовало бы отнести к жан- 
ру Alienvasion. Space Invaders передирали, похоже, 
чаще, и на большем количестве платформ, чем лю- 
бой другой хит в истории. 

Мало того, Space Invaders, благодаря продаже прав, 
сделала Atari VCS (почти так же, Kak Tetris «про- 
дал» бате Воу) доминирующей системой в сво- 

ем поколении. Желая развить успех и еще больше 
подогреть интерес публики, Atari также организо- 
вала первый видеоигровой турнир в США, на кото- 
рый съехались участники со всей страны. Я тогда 
писал о северо-восточном финале (насколько пом- 
ню, к тому времени они провели отборочные туры 
в Лос-Анджелесе, Далласе и, возможно, на Северо- 
Западе). Чемпионат проходил в молле великолеп- 


ного небоскреба С№согр Center на Лексингтон-аве- 
ню в манхэттенском ист-сайде, и когда я вышел из 
подземки, то поразился тому, что очередь из жела- 
ющих попасть на состязания тянулась от здания на 
Лексингтон и вниз по 53-й улице. 

Победителем нью-йоркского соревнования ока- 
зался смышленый мальчишка из Лонг-Айленда по 
имени Фрэнк Тетро, который потом стал вести ко- 
лонку Strategy Session в журнале Electronic Games. 
Как видите, произошло еще одно чудо, которое 
Space Invaders неплохо подготовила, — это была 
первая видеоигра, в которой нужно было придер- 
живаться определенной стратегии! Именно благо- 
даря Space Invaders на свет появилось понятие «tips 
and tricks»! 

Учитывая, как сложны стратегии в сегодняшних ви- 
деоиграх, «трюк» (trick) для победы в Space Invaders 
сейчас наверняка покажется слишком очевидным. 
Идея состояла в том, чтобы сначала уничтожать са- 
мые правые или самые левые вертикальные колон- 
ны захватчиков. Это увеличивало горизонтальную 
дистанцию, которую инопланетянам предстояло 
пройти, прежде чем они спустятся поближе к игро- 
ку. Когда захватчики достигали вашей движущей- 
ся горизонтально лазерной пушки, вы теряли одну 
из трех жизней (к слову, именно с тех пор и очень 
долгое время в большинстве игр геймеру давалось 
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|" именно три попытки). 
До этого практически все игры были типа «мячик- 
ракетка» (их стратегия сводилась к одному: ударь- 
те мячик правильной стороной своей ракетки), гонка- 
= ми (главное — He разбейтесь) или представляли собой 
— = _ тир CO световым ружьем (только попадите в цель). 
Space Invaders показала, что в видеоиграх есть место 
и для более интересных схем. 
в День ото дня стратегии становились разнообраз- 
ней, поток все усложняющихся игр не ослабевал, а 
тем временем появился новый жанр. И если верно, 
п вм что подражание — самая честная форма лести, то Ни- 
| У сикадо в конце 70-х и начале 80-х должен был чувс- 
твовать себя на седьмом небе от такого рода вос- 
хвалений. С возникновением нового направления в 
аркадах стало появляться больше игр с инопланет- 
ными захватчиками, которые предлагали экшн в сти- 
i ves ne $1, но с дополнительными особенностями — ска- 
жем, поединки с монстрами, пикирующими на игрока 
подобно инопланетным орлам, или разнообразными 
уровнями, такими как Phoenix, Galaga и самый пер- 
вый клон Space Invaders, Galaxian. «Из всех подража- 
1 ний Space Invaders, — отметил Нисикадо, — Galaxian 
произвела Ha меня самое большое впечатление. Там 
были очень красивые цвета». 
Сложно переоценить значение картинок из Space 
Invaders для мировой поп-культуры. Достаточно вни- 
мательно оглядеться вокруг, чтобы обнаружить что- 
= либо, связанное с $1, — OT ретро-футболок (Ha днях 
одну такую маечку с надписью Space Invaders мы 3a- 
метили на вполне нормальном пассажире москов- 
ского метрополитена! — Прим. ред.) и современных 
логотипов (таких, как использовавшиеся для серии 
концертов Video Games Live, организованной Томми 
Талларико, талисман которой — инопланетянин в Ha- 
ушниках) до произведений искусства. 


j id Да, именно так! Таинственный художник, известный 
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как Space Invader, или просто Invader, создал велико- 
ы ы лепные мозаичные копии классических персонажей il 
Space Invaders, и теперь их можно увидеть в разных 
городах США. «Я об этом слышал, — заметил Ниси- 
кадо насчет мозаик. — До меня доходили слухи, ия 
| ica знаю об этом человеке, HO я никогда его He встре- 
| = a yan». 


Тем, кто хочет посмотреть Ha мозаику Invader’a, стоит 
заглянуть на http://www.space-invaders.com. На этом 
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2 и OTY можно найти на знаменитом Space Invaders ее on 
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Космические наследники 


Автор: Алексей Беспалько, retrofreak@mail.ru 


Продолжателей дела Space Invaders не счесть, 
но некоторые (особенно игры Namco) стоит упомянуть особо. 


“a , - «= | BGalaxian rT Gorf 
. (Namco, 1979) | (Midway, 1981) - 
ae oe впервые по-настоящему использовался цвет. До игра опередила свое время, наметила даль- 
нее игры делались либо монохромными, где кар- 4 нейшие пути развития жанра - в ней имелось 5 
=. тинку раскрашивали покрывающие экран полосы миссий с разными бэкграундами и непохожими) 
> разноцветной пленки (так было и в Space Invaders), врагами (львиная доля которых, правда, все равно 
: либо цветными, но соднотонными объектами. позаимствована из SI и Galaxian), а на пятом уровне 
ы 2 поджиодал босс. 
wha, shin Е Бы 
м Space Invaders Space Commanders 
gna Atari VCS/2600 (Atari, 1980) (Columbia Data Products, 1983) - 
- = заметно отличалась от версии оля игрового автома- лучший клон Space Invaders Ha IBM PC. Благодаря 
та, и нельзя сказать, что в худшую сторону. cBoboge перемещения в четырех направлениях, вы 
oes уже можете не просто таиться за укреплениями, 
ВЯ ь авыйти в авангару и биться с инопланетянами 
лицом к лицу. 
- = й A A 
ms - Galaga Е Spac3 Invaders Extr3me 
р ии г (Namco, 1981), м (Taito, 2008), 
= Ш продолжение Galaxian, отличалось тем, что в нем самая новая игра из серии Space Invaders (если не 
. инопланетяне были способны захватить ваш звез- Е читать RTS Space Invaders Even, которая ожидается 
goner. Потом вы могли его отбить и использовать в р на Wii в этом году), в конце февраля вышла в 
ан" сражениях уже два истребителя одновременно! q Японии Ha DS, но уже есть демоверсия и для PSP. 
+ и ri Е Вполне в духе времени в SIE исполнены звуковые 
ги ни в, re эффекты (вспомним Rez), а выглядит игра как 
№ |. перфоманс клубного VJ. 
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Созданное Томохиро Нисикадо стало краеуголь- 
ным камнем видеоигр. Интересно, узнает ли пуб- 
лика Нисикадо-сана в Японии? «Я дал множест- 
во интервью и появлялся на телевидении, когда 
Space Invaders была популярной игрой, - ответил 
мэтр. — Люди, которые были в теме в то время, 
узнают меня». 

Огромные роялти, отчислявшиеся за его произве- 
дение, не сделали Нисикадо миллионером. «Я не 
получаю роялти с какой-либо игры или продук- 
та, связанного со Space Invaders, — объясняет он. — 
Все уходит Taito». 
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Под маркой Mastif, принадлежащей Taito, не- 
сколько лет назад была выпущена игра для 
Nintendo DS под названием Space Invaders 
Revolution, которая предлагает и оригинал, и его 
усовершенствованную версию с дополнительны- 
ми видами оружия и врагов. Она получила в ос- 
новном очень сдержанные отзывы. Когда критик 
говорит, что игра «выглядит устаревшей», а не 
«сделана в стиле ретро» — это не самый лучший 
показатель коммерческого успеха. Да и для мно- 
гих современных геймеров она оказалась черес- 
чур простой. 
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Напоследок мы поинтересовались у человека, имя 
которого вписано золотыми буквами в историю ви- 
деоигр, тем, что он думает о современных проек- 
тах. «Конечно, меня поражают графика и З0-техно- 
логии, — без колебаний ответил он. — Но я думаю, 
что контент частенько слабоват. Геймплей не слиш- 
ком впечатляет». 

И, приобщившись к мудрости отца-основателя це- 
лого жанра, мы поздравляем с тридцатым днем 
рождения трясущих щупальцами «Космических за- 
хватчиков», которые немало сделали, чтобы в их 
время всем жилось веселее. (И 
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SQUARE ENIX: ТЕМНЫЕ ПЯТНА ИСТОРИИ = 
ae 


TO компания, которой принято 
восхищаться. За двадцать лет 
существования она неоднократно 
доказывала свое превосходство 
в жанре ролевых игр, фактически, создав 
идеальную модель JRPG, идеи которой не 
стыдится заимствовать ни один желающий 
добиться успеха разработчик. Square Enix 
заслуженно считается мастером экспери- 
ментов и компанией, чьи задумки настолько 
смелы и масштабны, что едва умещаются 
в рамках одного проекта и одной игровой 
вселенной, и потому с рождения оказыва- 
ются обреченными на многосерийность. 
В «скворечнике», как любят называть ее 


фанаты, работают люди, заставившие мил- 
лионы игроков рыдать на сцене смерти Ай- 
рис, создавшие один из первых полномет- 
ражных Сб-фильмов, объединившие миры 
японских ролевых игр с диснеевскими 
историями и их персонажами. Square Enix, 
наконец, спонсирует лучшие аниме-сериа- 
лы, покоряющие не только Азию, но и США, 
и Европу, после чего выпускает с десяток 
игр по их мотивам, зачастую бестолковых, 
но все же вылизанных до блеска и потому 
так же популярных. Square Enix — лицо 
японской игровой индустрии. В головах 
американцев и европейцев давно уже 
сформировался образ компании, которая 


всегда и везде сделает все ярко, красиво, 
сочно, красочно, предельно увлекательно, 
незабываемо, дорого, роскошно... Список 
достоинств Square Enix можно продолжать 
бесконечно. Все, кто если не более-менее 
интересуется историей игровой индустрии, 
то просто следит за новинками, знает, что 
покупая игры со значком этого издателя 

на обложке, он делает гарантированно 
правильный вклад своих денег. Но всё ли 
так гладко у создателей нескончаемой фан- 
тазии? Не встречались ли на пути финансо- 
вого благополучия, баснословной прибыли 
и фанатичной преданности делу камни, 
пороги, беды и конкуренты? 


_ ТЕМНЫЕ ПЯТНА 
› ИСТОРИИ 
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ТеЗИСТРАНА ИГРЫ? (26Т) 


Рожденная уже после слияния Square и 
Enix, Unlimited Saga настораживала давних 
поклонников сериала одни простым штри- 
хом: отчего-то не выделенной буквой @ в 
названии. Будучи девятой по счету игрой 
сериала, она отошла от многих канонов, что 
вполне справедливо обидело фанатов и не- 
сколько удивило прессу. Даже несмотря на 
то, что вышедшее годом позже европейское 
издание продавалось по существенно зани- 
женной цене да в красочной коробке с бо- 
нус-диском (где располагалась демо-версия 
Final Fantasy X-2), изучение игры давалось 
очень нелегко. Слишком многое зависело 
от случайных элементов, слишком медлен- 
ным и неповоротливым казался геймплей 
после неожиданного превращения Unlimited 
Saga в подобие настольной игры. Рассеять 
негодование могла лишь красивейшая гра- 
фика, но и та оказалась под ударом: когда 
народ хочет красивой трехмерной картин- 
ки, незачем подсовывать ему стилизован- 


Sm We 


“F © 


~ 


ные с левой руки рисунки пусть даже и OT 
известных художников. Пресса раздели- 

ла настроения геймеров, дала оценку «ниже 
среднего» и назвала главным достоинством 
игры... демо-диск и музыкальное сопро- 
вождение, которое, впрочем, в Европе отде- 
льно не издавалось. 


СРАВНЕНИЕ: 

В период с 2002 по 2003 год владельцы PS2 
ждали трехмерной графики. Хорошей, кра- 
сочной, дорогой трехмерной графики. Не та- 
кой, как в Tekken 4, но как в The Bouncer, Ha- 
пример, FF X, КН или MGS2: Sons of Liberty. 
То, что предлагала Unlimited Saga, в наше 
время делают не самые богатые японские 
разработчики — у них получается немного тус- 
кло, но оригинально и не перегружено абсо- 
лютно лишними нововведениями. Square Enix 
выбрала не то время, чтобы показывать рисо- 
ванную графику, и не тот сериал, на котором 
следовало бы проводить эксперименты. 


SQUARE ENIX: ТЕМНЫЕ ПЯТНА ИСТОРИИ 
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SY Chocobo’s Dungeon 2 
(PS one, 1998) 4 


Обожатели Final Fantasy могут любить чокобо ее глубины: поисками запрятанных в подземе- разием, назвать нельзя. Показательно низкие 
' или ненавидеть, однако в конце девяностых де- льях сокровищ с упоением занимались и взрос- — продажи и оценки прессы по обе стороны океа- 
TbCA от них было некуда, и с наступлением жел- = лые люди. Взрослые. Люди. Ищут сокровища. В Ha— тому лишнее доказательство. > 
то-бело-черной курицы-страуса-воробья прихо- = образе куропатки. 
дилось мириться. Геймплей Chocobo’s Dungeon 
напоминает Pokemon Mystery Dungeon, толь- СРАВНЕНИЕ: 
ко вместо любимого покемона управлять при- На дворе 1998 год (1999 в США). Мир востор- 
ходится, собственно, чокобо. Куропатка, родс- гается Metal Gear Solid, заканчивает прохо- 
твенников которой мы с фермерским рвением дить Chrysler Building в Parasite Eve и потира- 
разводили в FF VII, путешествует по случайно ге- ет ручки в ожидании PE II. Где-то на горизонте 
нерируемым подземельям и встречает старых маячит подкрашенный порт Chrono Trigger, а 
знакомых. Вроде муглов, еще одного «я люблю вслед за ним мчится размалеванный и непонят- 
FF, но терпеть не могу всех этих каваюшек». Не- — ный Chrono Cross. Япония замерла в ожидании 
трудно догадаться, что Chocobo’s Dungeon 2 со- Valkyrie Profile. На этом фоне выход Chocobo’s 
здавалась с прицелом на младшую аудиторию Dungeon 2 в США, неудачного сиквела кошмар- 
геймеров, что, впрочем, нисколько не скрывает но неудачной игры, ничем, кроме как безоб- 
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‚ Dirge of Cerberus: Final 
$ Fantasy М! (PS2, 2006) “si. 
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Сняв табу с создания сиквелов к Final 
Fantasy, Square Enix ощутила небывалую 
мощь в своих руках: фактически, KOM- 
пания могла взять любую игру сериала 
и выпустить что-нибудь «по мотивам», 
красивое, бестолковое, но гарантиро- 
ванно окупающее затраты на разра- 
ботку. Dirge of Cerberus стал одним из 
таких проектов. Любой, кто близко зна- 
ком с седьмой Final Fantasy, десять дол- 
гих лет ждал возможности вернуться в 
этот мир, встретить полюбившихся ге- 
роев и еще раз пробежаться по знако- 
мым локациям. «Нет проблем!» - ска- 
зали в Square Enix и показали большой 
палец. — Будет сделано!» В итоге Dirge 


of Cerberus оказался простым, как ли- 
нейка в двадцать сантиметров, шуте- 
ром с невероятно красивой графикой, 
потрясающими заставками и сюжетом, 
проливающим на историю FF VII столь- 
ко же света, сколько и тени — лица все, 
вроде, узнаваемы, но стоило ли пере- 
гружать повествование дополнительны- 
ми персонажами, вопрос спорный. Как 
и любой фансервис-проект, игра оказа- 
лась необычайно легкой. Японская вер- 
сия проходилась без знания языка и OC- 
нов управления, с двумя видами оружия 
и без представления о том, что, оказы- 
вается, здесь тоже можно пулять фа- 
ерболы. 


SQUARE ENIX: ТЕМНЫЕ ПЯТНА ИСТОРИИ 


СРАВНЕНИЕ: 

PS2 жмется в угол — скоро на ее место 
придет PS3, и никакая Persona 3 не вер- 
нет консоли первенство. Final Fantasy 
ХИ оказывается чудо как хороша, но 
еще чуднее смотрится Okami. Dirge of 
Cerberus осторожно пристраивается к 
новой Onimusha: Dawn of Dreams, одна- 
ко в сравнении с ней терпит поражение 
за поражением. Нелегко фансервисно- 
му проекту приходится на американском 
и европейском рынках, не понимают та- 
мошние геймеры прелести таких забав, 
да и японского певца Камуи Гакта не по- 
нимают. Кто он, зачем он? Расскажет 
Crisis Core. 


<7 Final Fantasy МИ 
(PS one, 1999) 
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Для многих фанатично преданных Square Enix 
(Square в прошлом) игроков, Final Fantasy — не- 
прикасаемый сериал, предназначенный для 
восхищения и обожания исключительно. Для 
других же это — полигон для высмеивания ори- 
гинальных идей. FF эпохи PS one оказались на- 
столько непохожими друг на друга, что любые 
изменения воспринимались в штыки. Мол, вы- 
качивать магию — это нелепо, как и множест- 
во других затей в боевой системе. Большинс- 
тво обиняков, кстати, собрал сюжет восьмой 
части, обруганный за скучных героев (и «бес- 
полезную, беспомощную Сельфи») и не дове- 
денные до развязки романтические моменты. 
Игра, получившая 37 из 40 баллов у Famitsu и 9 
из 10 баллов у Edge, и по сей день находит сво- 
их критиков. Одним из них является Сергей Ци- 
люрик, в своем ЖЖ (timedevourer) неоднократ- 
но доказывающий: восьмая «финалка» - это 
копилка ошибок Squaresoft. Разумеется, с этим 
мнением можно и нужно не соглашаться. Для 
многих она стала первой, и, возможно, самой 
любимой игрой на Р$ опе. 


СРАВНЕНИЕ: 
14 октября в свет выходит Threads of Fate, еще 
одна прессой возведенная в культ, но растоп- 


«Спорно», «непонятно» — определения, как не- 
льзя лучше подходящие описанию этих игр. 
Игровая журналистика может осуждать таки- 
ми показателями, как продажи, оценки иност- 
ранной прессы, но для геймеров, которые про- 
ходят игры и неосознанно закрывают глаза на 


танная игроками игра. И хотя это не ролевой 
проект в привычном понимании, в нем можно 
заметить ряд черт, которые Square неоднократ- 
но будет пытаться реализовать в экшн-проек- 
тах. В ноябре на прилавках магазинов появля- 
ется сказочно красивая Chrono Cross, точно так 
же собравшая по максимуму баллов, но очень 
разочаровавшая многих заждавшихся продол- 
жения Chrono Trigger игроков. Наконец, в дека- 
бре появляется Parasite Eve ||... и история пов- 
торяется в третий раз. 


очевидные технические недостатки, подобные 
заявления вряд ли что-нибудь значат. С тем же 
успехом «провальными» можно назвать и та- 
кие игры, как первая Parasite Eve (фу, графи- 
ка, фу, глупая боевая система!), и Threads of 
Fate (косолапое безобразие!) и, чем черт не шу- 


тит, Final Fantasy ХИ (где слащавая «лав-сто- q 
ри»?!). Мнения об этих играх разные, пожалуй, 
слишком разные, и именно потому они вызы- p 


вают столько споров. Это нормально. Это имен- 


но тот случай, когда на вкус и цвет фломасте- 
ры — разные. (И 
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О Автор: . 
Эмили Шорт и Шт 


emshort@mindspring.com 


Превратить обычную историю в игровой сценарий He так просто. Как встроить в рассказ взаимодействие игрока с миром? = Е 
Какие возможности есть у персонажа в каждом из эпизодов? Что он может изменить, а что произойдет независимо от его 
воли? Наконец, кем из персонажей управляет игрок в каждой конкретной ситуации? Эти вопросы особенно актуальны для 
жанра interactive fiction (IF, интерактивной литературы), выросшего из текстовых квестов восьмидесятых и JO сих пор про- = в 
цветающего в игровом андерграуное. Игрок описывает свои действия простыми предложениями («пойти на север», «по- 
говорить с грустным клоуном», «открыть ящик»), и в ответ получает текстовый же доклад - что в результате произошло. 
Впрочем, «доклад» на деле может оказаться сколь угодно захватывающим и поэтическим описанием. Хороший автор | ие a 
интерактивной литературы сочетает в себе лучшие качества писателя и геймдизайнера, и некоторые приемы, которыми ; 
они пользуются, неплохо было бы взять на вооружение и создателям игр других жанров. В этой статье о своем творческом 
методе рассказывает известная [Е-писательница Эмили Шорт (Emily Short). 
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СЮЖЕТ, СЦЕНА ЗА СЦЕНОЙ СПЕЦ 


ая планирую сюжет 
ой игры, то представляю 
о себе как последова- 
JIbHOCTb эпизодов. Это 

не т, что действие должно раз- 
виваться строго линейно — события 
могут происходить в разном порядке; 
возможно, в сюжете появятся раз- 
ветвления или игрок что-то сможет 
пропустить, если будет действовать 
определенным образом. Но, тем не 
менее, я рассматриваю структуру игры 
именно в терминах сцен. У сцены есть 
четко определенные начало и конец. 
Обычно она происходит в фиксирован- 
ном месте на игровой карте, а значит, 
может автоматически начаться, как 
только игрок попадает туда (как в City 
of Secrets), или, наоборот, я пере- 
мещаю его туда в нужный момент. 
Следуя совету, который мне когда-то 
дали по поводу писательского ремес- 
ла, я стараюсь, чтобы большинство 
эпизодов заканчивались некой ясной 
«зацепкой». В идеале, в конце сцены 
игрок должен увидеть происходящие 
события под новым углом, узнать о 
новой проблеме, требующей реше- 
ния, или задаться вопросом о том, 

что произойдет дальше. Сохранение 
интриги — очень важный инструмент, 
помогающий удержать человека за 
игрой. 

Но законов традиционной литерату- 
ры недостаточно, когда речь идет о 
литературе интерактивной. Так, сцены 
в моих произведениях, как правило, 
можно отнести к одному из несколь- 
ких типов, различающихся тем, какого 
рода действия ожидаются от игрока. 
Перечислю их в примерном порядке 
возрастания «накала страстей». 
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Фрагмент, создающий настроение. Обычно 
это короткая «вставка» из нескольких ходов, 
во время которой игроку не приходится де- 
лать ничего существенного — можно просто 
оглядеться или осмотреть какие-то окружаю- 
щие предметы. По моим наблюдениям, атмос- 
ферные сцены особенно хороши, если вам 
надо показать, что игрок оказался в странной 
или опасной ситуации. Они также могут ис- 
пользоваться как «перебивки» между двумя 
эпизодами, насыщенными действием. Если 


Здесь игроку нужно выполнить определен- 
ную задачу, чаще всего — решить голово- 
ломку, связанную с физической манипуля- 
цией объектами. В «сюжетно нагруженных» 
играх я стараюсь использовать такие сце- 
ны осторожно по ряду причин: сами по се- 
бе они никуда не продвигают историю; неиз- 
вестно, сколько времени займет их решение 
(а значит, может сбиться динамика повест- 
вования), да и не всегда удается придумать 
хорошее объяснение тому, зачем вообще 

в середину рассказа вставлена головоломка. 
Однако, при всем при том, они не бесполез- 
ны. Многие тестеры рассказывают, что им 
понравились (весьма редкие) моменты фи- 
зического взаимодействия в Floatpoint, по- 
тому что они позволяли почувствовать окру- 
жение так, как не смогли никакие разговоры, 
осмотры достопримечательностей и чтение 
компьютерных чипов; а поскольку именно 
создание окружения — одна из сильных сто- 
рон интерактивной литературы, было бы глу- 
по не использовать и эту возможность тоже. 
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каждая сцена полна драматических событий, 
то, как ни странно, ни одна из них не кажется 
по-настоящему важной. 

В некоторых играх такую роль берут на себя сны 
и видения. (В City of Secrets есть несколько снов, 
выполняющих двоякую функцию: во-первых, иг- 
рок получает в них небольшие подсказки, а во- 
вторых, сны предлагают ему альтернативу при- 
вычной механике взаимодействия с миром.) 
Трудность в создании такого рода сцен заклю- 
чается в том, что необходимо «выжать» макси- 


Если настоящие головоломки покажут- 

ся неуместными, есть еще один вариант — 
предложить игроку произвести простые фи- 
зические действия, имеющие какой-нибудь 
интересный эффект. Заставьте других пер- 
сонажей комментировать происходящее 
(Lost Pig замечательно обыгрывает триви- 
альные поступки главного героя Гранка, 
изображая реакцию гнома и свиньи на них), 
увенчайте выполнение рутинной работы не- 
ожиданным исходом (хороший пример — Act 
of Misdirection: действия, которые игрок дол- 
жен выполнить, чтобы показать фокус, до- 
статочно очевидны, однако результаты их 
просто невероятны). Удивительно, насколько 
богаче можно сделать игру, просто заготовив 
специальные ответы на обычные действия. 
Каков платиновый брусок на ощупь? Что ге- 
рой думает, забирая его? Можем ли мы ска- 
зать об этом что-то большее, чем просто 
«Взял»? Внимание к подобным деталям мо- 
жет наполнить даже обычные «головолом- 
ные» действия сюжетной начинкой. 


В этой сцене игрок «застрял» и не мо- 

жет ничего сделать. Я ставлю ее сразу пос- 
ле «Атмосферы», потому что эти два ти- 

па очень схожи — разница только в том, что 
в сцене-ловушке игрок ограничен в сво- 

их действиях. Таковы поездка на лимузи- 

не в When in Rome 1, начало Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy, путешествие в коляске из 
Masquerade... без сомнения, есть и другие. 


— 
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мум из отведенного количества ходов: каждый 
звук, каждый образ, каждое действие, кото- 
рое игрок может совершить, — все должно ра- 
ботать на создание у него нужного настрое- 
ния. Чтобы человек не бросился «использовать 
все на все», лучше предоставить для исследо- 
вания лишь несколько объектов. Если вы отве- 
дете всего два или три хода на изучение места 
с большим количеством интерактивных пред- 
MeTOB, у игрока может возникнуть ощущение, 
что он пропустил что-то важное. 


ее. 


В этой сцене игрок должен выяснить что- 

то или, возможно, увидеть серию подска- 
зок. Сцена заканчивается, когда игрок узнает 
все, что нужно — исследуя ли какое-то физи- 
ческое пространство, перечитывая ли книги, 
общаясь ли с персонажами или анализируя 
компьютерную базу данных. 

Главная задача такой сцены — возбудить у 
человека любопытство и вознаградить его 
за поиски истины. Великолепный пример — 


Последовательность событий, которая про- 
игрывается в присутствии человека, однако 
он ничего не может сделать, чтобы прервать 


Автор хочет, чтобы геймер, например, 


прослушал какой-то разговор, или увидел, 
как другие персонажи делают что-то важное. 
Хитрость здесь в том, чтобы занять чем-то 
играющего, пока «ролик» движется к развяз- 
ке ход за ходом — и авторам интерактивной 
литературы удается делать это с перемен- 
ным успехом. Одним из наиболее удачных 
примеров можно считать Christminster, ис- 
пользующую множество способов «зафикси- 


Anchorhead. Хотя структура игры не всег- 
да четко разбивается на сцены, в ней есть 


несколько головоломок, заставляющих ис- 


кать ответ, который герой одновременно 
хочет и боится получить. Здесь особенно 
важно мастерски выстроить цепь намеков. 
Правильно сделанная исследовательская 
сцена может послужить катализатором на- 
пряжения, предвосхищая дальнейшее раз- 
витие событий. 


В этой сцене игрок прибывает в новую лока- 
ЦИЮ (возможно, заезжая еще куда-то по пу- 


ти). Путешествие — хороший способ познако- 
мить человека с миром, где разворачиваются 


события, дать ему представление о том, на- 
сколько далеко друг от друга находятся на- 
селенные пункты. Если в игре большая от- 
крытая карта, геймера можно провести по 
ней фиксированным маршрутом, чтобы по- 
том ему было легче ориентироваться. 
Именно так открывается Floatpoint: я хоте- 
ла дать игроку с самого начала осмотреться 
в чужом мире, чтобы он, во-первых, понял, 
какое это странное и в то же время прекрас- 
ное место, и, во-вторых, почувствовал себя 
неуютно, входя в инопланетный город один, 
без сопровождения. 


Динамику сцене-путешествию задать непрос- 


то. С одной стороны, если игрока толкают по 


предопределенному пути, это выглядит неук- 


люже; с другой, если позволяют самому от- 


давать команды для передвижения и изучать 


обстановку, он может отвлечься и замеш- 


ровать» героиню на одном месте, пока другие 
персонажи беседуют в ее присутствии — иног- 
да она подслушивает чужие разговоры, бо- 
ясь, что ее обнаружат; иногда просто заня- 
та чем-то еще. 

Иногда игроку стоит предложить небольшую 
головоломку, пока развиваются события, но 
и здесь возникают проблемы — что если ре- 
шение займет слишком много времени, или 
слишком мало? 

Если игрок может изменить ход событий 

в сцене, то перед нами не фильм, а голово- 
ломка на время или диалог. 


каться гораздо дольше, чем это предполага- 
ет автор. В Floatpoint я попыталась избавить- 
ся от этой проблемы, назначив герою встречу 
и постоянно напоминая о ней, — не самое 
изящное решение, к тому же при желании иг- 
рок все равно мог проигнорировать эти сооб- 
щения и заняться чем-нибудь еще. 

Другой способ — выдать геймеру попутчи- 

ка. Например, в City of Secrets есть несколь- 
ко сцен, когда героя ведет куда-то другой 
персонаж, который не позволяет ему откло- 
ниться от маршрута на сравнительно откры- 
той карте. An Act of Murder начинается сход- 
ным образом — игрока представляют всем 
персонажам и показывают ему большинство 
локаций перед тем, как разрешить свободно 
передвигаться. Мне это нововведение пока- 
залось слишком стремительным - на гейме- 
ра сразу наваливается столько информации, 
что он не в силах всю ее воспринять. Однако 
оно сыграло свою роль, дав мне представле- 
ние о форме игровой карты и местонахожде- 
нии людей на ней. 
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темы всплывают в произвольном по- 
рядке. Иногда человек может отвле- 
каться и говорить о чем-то другом. Но 
основой сцены-диалога является то, 
что NPC должен сказать игроку, и то, 
что тот хочет услышать. (Если разго- 
вор нужен только для того, чтобы гей- 
мер мог что-то выяснить, я считаю эту 
сцену исследовательской.) 

Поединки и романтические эпизоды 
тоже можно назвать разновидностью 
диалога в том смысле, что они пред- 
полагают некое взаимодействие МРС 

с главным героем, доводимое до ло- 
гического завершения (или одного из 
возможных завершений). В игре Pytho’s 
Mask есть разговоры, танец и поединок 
на мечах — все это я считаю диалогами, 
хотя технически в каждой из этих сцен 
игрок делает разные вещи. 

Диалог — хороший способ ввести сю- 
жетные разветвления и позволить че- 
ловеку принять решение. Разговоры 
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) _ Головоломка Ha время 


Повторюсь — Я стараюсь очень осто- 


if 
cil 
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лее простой, чем большинство фи- 


рожно внедрять головоломки в игры нальных головоломок: я хотела, чтобы Е 

с сильной сюжетной составляющей, но — сцена была эмоционально насыщен- 
задача на время может очень эффек- ной, но игрок все равно проходил ее | 
тивно сфокусировать внимание игрока — с первого раза. С другой стороны, MHO- Lei 
во время эмоционального кризиса. гие жаловались, что головоломка ока- пгт 


Некоторые образцы интерактивной 
литературы «переходного периода» 
(Anchorhead, Christminster) часто ис- 
пользуют такие сцены в самых на- 


залась слишком простой, и это снизи- 
ло «градус» напряженности. 

Сейчас я думаю, что моя ошибка бы- 
ла в том, что я не сделала последние 


пряженных эпизодах. В более позд- шаги достаточно сильными с точки = = 
них играх дизайнеры отошли от этой — зрения повествования. Если бы Ma- | 1 
техники, потому что ее можно счесть ~— нипуляции, требуемые для решения 
жестокой и несправедливой по отно- — головоломки, были простыми для иг- 
шению к игроку: при первой попыт- — рока, но сложными для героя, если es 13 
ке прохождения они действительно бы ему пришлось испытать боль, ут- 
кажутся напряженными и эмоцио- рату или эмоциональный срыв - тог- 
нально насыщенными, но если чело- — да сцена могла бы стать более проник- - 
век терпит поражение, и ему прихо- новенной. По моему мнению, Heroine’s ит 
дится снова и снова перепроходить Mantle, во многих аспектах «непра- : | 
их, они теряют большую часть своего — вильная» игра, именно это делает пра- 
«заряда». И подобное происходит не вильно, хотя и в комически-преуве- ; | 
только в интерактивной литературе: личенной манере. После множества ne ! 
точно такие же проблемы у меня воз- —AJICKM сложных и просто нечестных го- 
никли с Portal. ловоломок, финал (насколько я пом- 
Именно чтобы избежать утомительно- ню, ведь прошло уже несколько лет) 
го переигрывания, я сделала задачу на не нагружал мозг, но был очень эмо- = iL 
время в конце Savoir-Faire гораздо 60- ционально насыщенным. 
Е № 
№ 
a me if) 


ap Ft, 


морально значимыми вариантами. 
Мои диалоги чаще всего бывают двух 
сортов: другой персонаж задает игроку 
вопрос и должен получить ответ, ли- 
бо происходит некий конфликт между 
героем и МРС, который может разре- 
ШИТЬСЯ «хорошо» или «плохо». 
Диалоги несут особенно сильную смыс- 
ловую нагрузку. Каждый ход игрок по- 
лучает новую информацию и встает пе- 
ред очередным выбором. Это делает 
такие сцены напряженными - и означа- 
ет, что, возможно, вам не стоит ставить 
много диалогов подряд, иначе человек 
может устать и истощить свою способ- 
ность к эмоциональному восприятию. 
Тихие атмосферные сцены дают воз- 
можность передохнуть, а также шанс 
проникнуться сюжетом и ближе поз- 
накомиться с миром игры. Без них ис- 
тория будет полна драматических со- 
бытий, но они не произведут должного 


эффекта. 


me ih 
_ Диалог. 
Разговор с МРС, в котором должны (или поединки) часто могут пойти в 
быть затронуты определенные темы, том или ином направлении, давая иг- 
прежде чем он закончится. Иногда эти року выбор между эмоционально или = 


ICQ TV в любое время в любом месте! 


Все. что вы хотели бы увидать, и даже больше музыка, экстрим, мода, игры, спорт, кино, мультфильмы 
и многое другое в удобное для вас время в любом месте 
Педключайтесь бесплатно к ICO TV и смотрите Интернет телевидение нового поколения! 
Сервис доступен в версиях 1006 и Rambler 1006 
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Когда я выстраиваю структуру сюжета, то со- 
ставляю список сцен, которые должны про- 
изойти. Для этого я стараюсь заранее мно- 
гое продумать: каковы ключевые моменты 
истории? Что игрок должен узнать перед ни- 
ми, чтобы они оказали на него максималь- 
ное воздействие? Что вызовет в нем эмоци- 
ональный отклик? Ответы на какие вопросы 
он захочет получить? 

Не слишком ли часты повторы — много на- 
пряженных моментов подряд, или чересчур 
долгое затишье? 

Даю ли я игроку поводы строить свои пред- 
положения о чем-либо? Есть ли в конце клю- 
чевых сцен «крючки», которые заставляют 
вернуться к игре, чтобы узнать больше? (Са- 
мые успешные произведения интерактив- 
ной литературы — Anchorhead, Christminster, 
Delusions, Act of Misdirection — богаты таки- 
ми «крючками», предлагая геймеру несколь- 
ко главных вопросов в начале игры и малые 
тайны по ходу сюжета.) 

Стоит ли рассказывать историю с какой-то 
одной точки зрения или лучше познакомить 
человека с разными версиями одних и тех же 
событий? Как представить эти альтернатив- 
ные версии: через исследование или диало- 
ги, или, возможно, мне нужно позволить са- 
мому игроку стать другим персонажем? 

Кто в каждый конкретный момент соверша- 
ет трудный выбор? Возможно, игрок дол- 
жен видеть соответствующую сцену именно 
с точки зрения этого героя? 

Кого в каждый конкретный момент обуре- 
вают сильные чувства, особенно скорбь или 
страсть? Возможно, игрок не должен видеть 
соответствующую сцену глазами этого ге- 
роя — потому что совсем не просто заставить 
геймера испытывать те же чувства в этот мо- 
мент. В телесериалах часто используется 
прием, который я для себя называю «дистан- 
цированием от горя»: когда герой узнает о 
смерти или каком-то другом ужасном собы- 
тии, камера отьезжает от него, позволяя нам 


увидеть его на расстоянии, читать язык тела 
пораженного горем человека, а не рассмат- 
ривать его лицо крупным планом и слушать 
всхлипы. Такое отдаление позволяет нам со- 
чувствовать герою, принимая его печаль как 
свою, а не ощущать себя подглядывающими 
за ним. Оно помогает нам восполнить отсутс- 
твие деталей собственным печальным опы- 
том, не испытывая того смущения, которое 
иногда возникает, когда находишься рядом с 
плачущими людьми. Так же, я полагаю (к со- 
жалению, примеров пока привести не могу), 
и в интерактивной литературе гораздо эф- 
фективнее а) дать геймеру заранее знать, на- 
сколько плачевны будут для персонажа пос- 
ледствия грядущей неприятности, но потом 
6) немного «отодвинуть камеру» и «вынуть» 
игрока из головы этого персонажа, когда бе- 
да наконец придет. 


Все сказанное справедливо, если речь идет 
о более-менее линейной истории. Конеч- 
но, это не единственный вариант построе- 
ния сюжетно-ориентированного произведе- 
ния. Во многих играх вы можете свободно 
исследовать мир, «находя» ключевые сце- 
ны — так, в Plundered Hearts взаимодейс- 
твие с героем-любовником или злодеем ак- 
тивируется, если вы оказываетесь в нужном 
месте или решаете определенные голово- 
ломки, и многие более поздние игры тоже 
следуют этой схеме. City of Secrets начина- 
ется и заканчивается линейными сценами, 
но основная игра позволяет вам переме- 
щаться почти без ограничений, «натыкаясь» 
на сюжетные события, но потом возвраща- 
ACb В «свободное плавание». 

Однако, как бы там ни было, когда я плани- 
рую свои проекты, я очень часто разбиваю 
сюжет на эпизоды по описанной схеме. 


Оригинал статьи вы можете найти в журна- 
ле Эмили Шорт по адресу emshort.wordpress. 
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Для того, чтобы получать журнал курьером необходимо указать в купоне 
и квитанции один из двух вариантов: 

7 свой рабочий адрес с названием компании 

подробный домашний адрес (подъезд, этаж и т.д.) с альтерна- 
тивным вариантом доставки в случае Вашего отсутствия дома. 
Например, код доступа в подъезд и отдать дежурной, или код 
доступа в подъезд и положить в N/A или др. 
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НА ЖУРНАЛ 
Г] на 6 месяцев 
[Г] на 12 месяцев Извещение 
начиная с 2008 г. 
oO Доставлять журнал no почте 
на домашний адрес 
Доставлять журнал курьером: 
на адрес офиса 
р * 
Г] на домашний anpec* * 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 
Ф.И.О. 
sarap, | IE). LIT CII. 
‘i “ “ Кассир 
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индекс 
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e-mail 


сумма оплаты 


*в свободном поле укажи название фирмы 
и другую необходимую информацию 
*в свободном поле укажи другую необходимую информацию 
и альтернативный вариант доставки в случае отсутствия дома 
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НОВЫЙ ХАКЕР! 


ОБЗОР 


В обзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


NVIDIA 

Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- 
мизируется Nog графические процессоры этой компании. 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами Ha базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» рекомендует 

Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля go 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 
выражено именно в оценках, после серьезного 

и детального знакомства с предметом исследований. 


(СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Оценка 


Расшифровка Примеры игр 


ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «ОБЗОР» 


Хит! 

В эту рубрику попадают только 
по-настоящему хитовые игры, 
Ho каждой из них мы рассказы- 
ваем абсолютно все, что знаем. 
Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


0630p 

Обычная рецензия на хорошую 
игру. 0 плохих играх наш журнал 
не пишет. 


Интервью 

Беседа с разработчиками уже 
вышедшей игры. Как правило, 
прилагается к обзору или публи- 
куется номером позже. 


ОПЕРАТИВНОСТЬ 


Дайджест 

Рубрика состоит из двух частей. 
Первая посвящена локализован- 
ным версиям зарубежных игр, 
гдемы рассказываем о качестве 
перевода и ЛИШЬ вскользь описы- 
ваем геймплей. Вторая - краткое 
описание свежих проектов от 
российских разработчиков. 


(пец 

Любой материал о поступивших 
в продажу играх, который не ук- 
ладывается в формат рецензии. 
Например, статья о свежих играх 
gna Dreamcast. 


Тема номера 

0630p хитовой игры может ока- 
заться главной темой текущего 
номера и попасть на обложку. 


go 3.5 Ужасно Underworld 

ВКЛ. 

4.0-4.5 = Плохо Shadow the Hedgehog, 
Crime Life, Charlie and the 
Chocolate Factory 

5.0-5.5 Посредственно Shining Tears, Without 
Warning, 25 to Life 

6.0-6.5 Удовлетво- Advent Rising 

рительно Tom Clancy’s Rainbow Six: 

Lockdown, Cold War 

7.0-7.5 Xopowo Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that 
Bind 

8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most 
Wanted, Dead or Alive 4, 
Tomb Raider: Legend 

9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident 
Evil 4, Half-Life 2 

10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life 


Ил-2: Штурмовик 


O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только 
в исключительных случаях. 


Часто диски оля обзоров мы получаем еще go того, как они пос- 
тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
в продаже одновременно с игрой или даже чуть раньше. Если 
это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
а читатели висят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO- 
рых одна-две тратятся на подготовку материала и еще две - на 
печать номера в типографии и развоз по точкам). 


«Серый» импорт 
IMPORT] — Подтакимгрифомв «СИ» публикуются рецензии на 
REVIEW} — «импортные» игры, которые официально вышли только 
в(ШАили Японии и He работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
системах (покупайте в http://www.gamepost.ru), а также 
Ha модифицированных европейских приставках. Это 
He касается проектов для PC, GBA, PSP и, так как у них 
отсутствует региональная защита. 
Игра номера 
Крецензии на лучшую игру номера всегда прила- 
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре 
О сотрудника нашего журнала делятся с читателями 
= своим собственным мнением о проекте и выставляют 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому 
могут сильно отличаться от официальной позиции 
журнала. 
Тема номера 
Crisis Core: Final Fantasy VII 20 
Кросс-обзор 26 
Хит! 
Age of Conan: Hyborian Adventures 100 
Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy 10 
Everybody’s Golf World Tour 14 
0630p 
Sublustrum 18 
Vampire World 22 
Warhammer: Battle March 24 
Дайджест 
0630p локализаций 26 
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последние годы 
в жанре MMORPG 
наблюдается застой. 
Большинство выхо- 
дящих игр похожи друг на друга 
как братья-близнецы, куда ни 
глянь, везде эльфы и гномы, 
а разработчики стараются угодить 
всем и каждому, пытаясь срубить 
побольше зелени. Игровое сооб- 
щество давно взывает к творцам: 
«Хватит кормить нас фэнтези- 
ширпотребом. Мы хотим мяса 
и зрелищ!» Что ж, пора открывать 
шампанское. Весна 2008 года 
войдет в историю рождением 
самой кровавой и реалистичной 
MMORPG, в которой сверкают ме- 
чи и во все стороны летят головы. 
Настало время Конана! 


Бегство с галеры 

Вселенной, которую выбрала 
компания Рипсот для своей вто- 
рой ММО, больше восьмидеся- 
ти лет. Она не похожа на тол- 
киеновское фэнтези. Писатель 
Роберт Говард создал мрачный 
варварский мир хайборийской 
эпохи, где с легендарными во- 
инами уживаются Древние бо- 
ги, а темные колдуны вынашива- 
ют планы покорения свободного 
народа. Этот мир — наша Земля 
«до начала времен». Ни у одной 
компании не хватило бы сил вос- 
создать его целиком, поэтому на 
момент релиза разработчики ог- 
раничились небольшой частью, 
хотя их планы на будущее гран- 
диозны. 

Как и любое онлайновое приклю- 
чение, Age of Conan начинается 

с выбора героя. Правда repoem- 
то как раз еще только предсто- 

ит стать, а первое время придется 
довольствоваться участью раба на 
галере. Как уже говорилось, в иг- 
ре нет привычных эльфов и ор- 
ков. Все персонажи — люди, но 
выбор национальности влияет на 
внешность и доступные классы. 
Аквилонцы — гордый, цивилизо- 
ванный народ, киммерийцы — вар- 
вары с Севера, проводящие жизнь 
в сражениях, а стигийцы — темно- 
кожие кочевники пустынь, тяготе- 
ющие к магии. 

Разработчики создали впечат- 
ляющую систему для настройки 
внешности со множеством пол- 
зунков и разнообразных дета- 
лей. Кроме традиционной смены 
прически, игроки могут сломать 
своему альтер эго нос, добавить 
парочку жутких шрамов, разукра- 
Сить лицо «индейскими» полос- 
ками, отпечатать зловещую тату- 
ировку на теле, нарастить щетину 
и мускулы. Age of Conan — од- 

на из немногих ММО, где персо- 
нажи получаются по-настоящему 
уникальными и запоминающими- 
ся. Особенно хорошо здесь выхо- 
дят уроды! 

Как только новоиспеченный раб 
получит имя и внешность, гале- 

ра попадет в жуткий шторм и наш 
герой камнем отправится на дно. 

В последний момент ему все-та- 


ки удастся спастись и выбраться 

на берег. Но, как сообщит первый 
встречный старик, свобода не га- 
рантирует безоблачную жизнь. Ди- 
кари, пираты, демоны, злая ведь- 
ма и тиран-правитель — это лишь 
несколько проблем, с которыми 
придется столкнуться. Другая на- 
пасть — амнезия. Во время кораб- 
лекрушения наш герой крепко 
стукнулся головой и ничего не пом- 
нит о своем прошлом. Как он стал 
рабом? Кем был раньше? Что 03- 
начает странная татуировка с клеш- 
ней на его груди? Ответы на эти 
вопросы удастся узнать нескоро. 


Мясо живое и мертвое 

Графика в Age of Conan не такая 
красочная, как, например, в Lord 
of the Rings Online, но невероятно 
реалистичная и позволяет с голо- 
вой окунуться в темный омут вар- 
варства. Сотрудники Funcom учли 
отзывы об Апагспу Опйпе (первой 
онлайновой игре компании) и ук- 
расили мир Конана множеством 
деталей. Вы сразу заметите напо- 
ловину затопленную галеру, вы- 
брошенные водой тела, до кото- 
рых уже успели добраться мухи, 
а раскинувшиеся впереди джунг- 
ли — лучшие джунгли, когда-либо 
созданные в онлайновой игре! 

Но за красоту придется платить. 
Чтобы играть с комфортом при 
максимальном качестве графи- 
ки, необходимо иметь мощный 
многоядерный процессор, 4 Гб 
ОЗУ и видеокарту уровня GeForce 
8800GTS. Но даже на средних на- 
стройках без теней Age of Conan 
выглядит отлично. Вы сразу ощу- 
тите себя героем книг Роберта Го- 
варда и поверите, что именно та- 
кой он представлял Хайборию. 

В этом мрачном мире война пов- 
сюду оставила свои следы. Мер- 
твые тела будут встречаться так 
часто, что к тридцатому уровню к 
ним привыкнет даже самый отьяв- 
ленный пацифист. Подвешенные, 
насаженные на кол, расчлененные 
и поджаренные... недаром Age 
of Conan получила взрослый рей- 
тинг. Наготы в игре тоже хватает, 
а шлюх здесь едва ли не больше, 
чем славных воинов. 


log игом тирана 

Хотя Age of Conan является пол- 
ноценной MMORPG, первые не- 
сколько уровней пройдут в оди- 
ночном режиме. За это время 

вы успеете познакомиться с ми- 
ром, управлением и интерфейсом, 
спасти девушку из лап бандитов 

и победить стадо обезьян. Встре- 
тить других игроков можно, толь- 
ко добравшись до города Тортаж. 
Там придется застрять надолго, 
так как злой правитель не выпус- 
кает корабли из порта и вообще 
всячески издевается над местны- 
ми жителями. 

Кроме кровожадного тирана, у го- 
рожан полно личных проблем. Нас 
попросят раскрыть тайну прокля- 
того амулета, спасти город от про- 
снувшегося вулкана, вмешаться в 
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Уникальный сеттинг. 


Великолепная гра- 
фика. Динамичная 
боевая система. 
Города гильдий. 
Масштабное РУР. 
Взрослое комьюнити. 


МИНЫ © 
Высокие системные 
требования. Шовный 
мир, состоящий из 
инстансов. Множество 
мелких багов. Hego- 
таточное количест- 
Bo KoHTeHTa ¢ 45 no 60 
уровни. Медленная 
тех. поддержка. 


@ 
Лучшая MMORPG 
co времен World of 
Warcraft. И, вне вся- 
кого сомнения, самая 
красивая. 
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Пейзажи Conall’s Valley украшены головами северных дикарей, наниза НЫХ | 


на заточенные колья. Это главные враги киммерийского народа. ВВ 


2 hr 


ие <...  - а. : 
Первым делом нам предстоит спасти красотку. Девочка, как выяснится позже, 


_ работает в местном бороеле, но это He должно с 
oa. . : 


мущать настоящего героя. | 


Одна из и (щенок, которых немалов Age of Conan: преступника 
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темный ритуал, стать орудием мести 
для безрукого пирата и много чего 
еще. В начале все диалоги озвучены 
и отлично отражают нелегкую жизнь 
местных жителей. Кроме сотни про- 
фессиональных голосовых актеров, 
Funcom пригласила целый оркестр, 
чтобы записать саундтреки. Есть иг- 
ры, где хочется выключить музыку 

с первой минуты, в Age of Conan она 
не надоедает и за несколько дней. 
Мелодичные тревожные песни, под- 
черкивающие атмосферу варварско- 
го мира, будут сопровождать вас во 
время загрузок, блужданий по миру 
и прогулок по подземельям. 

Увы, пороху озвучить все квесты 

у разработчиков не хватило — пос- 
ле Тортажа NPC замолкают, но са- 
ми задания остаются интересными 
и соответствуют духу историй Ро- 
берта Говарда. Кроме обычных мис- 
CH, в игре есть полноценный сю- 
жет — судьба главного героя и его 
знакомство с теми, кто облечен 

в этом мире силой и властью: коро- 
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лем Конаном, могущественным кол- 
дуном Тот-Амоном и некромантом 
Тулсой Думом. 

На карте обозначаются места вы- 
полнения всех заданий, так что раз- 
бираться с квестами в Age of Conan 
даже проще, чем в других MMORPG. 
Говорим с NPC, получаем миссию 

и бежим, куда указывает стрелка. 
Не все оценили такой подход, мно- 
гие хардкорщики возмутились, мол, 
он отупляет игру. Но Рипсот увере- 
на, что игрокам подобное только на 
пользу — они смогут не терять по- 
пусту время и вместо этого углубят- 
ся в дебри сюжета. 

Еще одно очень спорное решение — 
разделение игрового мира на ин- 
стансы. Каждый раз, когда вы за- 
хотите посетить новые земли или 
зайти в дом, придется с тоской 
смотреть на экран загрузки. А как 
только в какой-то зоне соберется 
народу больше, чем положено, игра 
создает несколько копий локации, 
по которым раскидывает всех игро- 
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ков. Так что, если вы с приятелем 
решите поохотиться на крокоди- 
лов и назначите встречу у могиль- 
ного камня, не факт, что увидите 
друг друга. Таким образом Рипсот 
попыталась улучшить стабильность 
серверов, но после бесшовных ми- 
pos World of Warcraft и Lord of The 
Rings Online бесконечные подгруз- 
ки раздражают. 


Mortal Kombat на мечах 

Боевой системе Age of Conan cne- 
то немало дифирамбов, и тут на Ca- 
мом деле есть что хвалить. Разра- 
ботчики отказались от привычной 
для ММО автоатаки с выделением 
цели и ввели собственный режим, 
который назвали «Real Combat». 
Теперь уже не получится дать ге- 
рою команду долбить монстра 

и идти на кухню пить чай. Каждый 
удар требует от игрока участия. 
Можно даже выбирать, в какую 
сторону наносить удары: влево, 
вправо, вперед. Сделано это не для 


красоты и не ради разнообразия. 
Все чудовища и персонажи име- 
ют способность ставить блок в вы- 
бранном направлении, значительно 
снижающий урон при атаке с соот- 
ветствующей стороны. 

Монстров вполне можно убивать, 
рубя мечом без разбора, однако, 
чтобы стать крутым бойцом, при- 
дется освоить систему комбо. Это 
“связки ударов, увеличивающие на- 
носимые повреждения и дающие 
дополнительный эффект. Напри- 
мер, комбо может не только ли- 
шить противника здоровья, но 

и пробить его броню, вызвать кро- 
вотечение или сбить с ног. В отли- 
чие от обычных ударов, которые 
наносятся одиночным нажатием 
кнопки, комбо — это серия атак в оп- 
ределенных направлениях. И если 
для стартовых связок достаточно 
пары ударов, то чтобы провести вы- 
сокоуровневую комбинацию, при- 
дется поочередно жать до 5 кла- 
виш. Последовательность нажатий 


выводится на экране, так что всегда 
можно увидеть, в каком направле- 
нии атаковать в следующий раз. 
Если финальный удар окажется 
для цели роковым, герой исполня- 
ет красочное фаталити. У каждо- 

го класса свои «коронки». Напри- 
мер, варвар с легкостью всадит меч 
в грудь жертвы по самую рукоять 

и провернет его внутри или отрубит 
обе руки, а затем голову. Шаман 

с размаху вгонит двуручный молот 
в череп бедолаги. Каждое фатали- 
ти сопровождается брызгами кро- 
ви, разлетающимися во все сторо- 
ны, что на первых порах вызывает 
детский восторг. Правда, маги этих 
радостей лишены. Геймплей за них 
довольно стандартный — выбира- 
ем цель, жмем кнопочку, шарахаем 
фаерболом. 

Зато к работе лекарей Funcom по- 
дошла творчески. Все три класса раз- 
номастных жрецов имеют свои спо- 
собы исцелять раны. Например, 
эффективность лечащих заклинаний 


Роберт Говаро и его работы 

Роберт Говард родился в январе 1906 года в городке Пистер, штат Техас. 
Ero отец был физиком, а мать ухаживала за больными туберкулезом 

и немало сил отдала развитию и воспитанию сына. (вои первые расска- 
зы Роберт начал писать уже в девятилетнем возрасте. Так как мальчу- 
ган увлекался оревней историей, героями его сочинений стали могу- 

чие викинги и арабские воины, проливавшие кровь в сражениях. Первый 
рассказ Говарда в научно-фантастическом журнале «Adventures был 
опубликован, когда ему исполнилось 15 лет. В последующие годы он 
печатался в разных изданиях, но известность пришла, когоа Роберт 
изобрел новый жанр «меч и колдовство», где переплетались фэнте- 

3H, ужасы и мифология. Писатель создал Ha бумаге Хайборийскую эпо- 
XY, «потерянный век» за десять тысяч лет до нашей эры. Легендарную 
древнюю Землю, описанную им в рассказах и романах, тоже часто на- 
зывают Хайборией. 

81932 г. в журнале «Weird Tales» появилась первая история о Конане — 
великом киммерийском воине, странствующем в поисках славы. Говаро 
продолжал описывать приключения своего героя, несмотря на период 
Великой депрессии, во время которой издательства и журналы закрыва- 
лись один за другим и литераторам платили жалкие гроши. 

Через много лет после смерти писателя Конан попал на страницы комик- 
CoB Marvel H экраны кинотеатров. (тех пор работы Говарда переиздава- 
лись много раз, а имя варвара из Киммерии стало нарицательным, на- 
ряду сименами Шерлока Холмса, Джеймса Боноа и Гарри Поттера. 
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На закате пустыня Стигии выглядит потрясно. Внизу справа можно увидеть 
карту, на которой крестиком отмечены места для выполнения квестов. 


белыми стрелками, окружающими фигурки противников, fie 


обозначается направление щитов. Korga они выставлены 
в разные стороны, то куда бить - в принципе, без =n | м oem 
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Немногие игры могут похвастаться таким разнообразием настроек hi 
внешности. Нужно отдать должное дизайнерам, тела у персонажей nony-| 
Чились очень реалистичные, со всеми анатомическими пооробностями. 


Монстров вполне можно убивать, рубя мечом без 


разбора, однако, чтобы стать крутым бойцом, 
придется освоить систему комбо. 


шамана напрямую зависит от на- 
носимого им в ближнем бою уро- 
на. И вместо того чтобы теребить 
кнопочку «Heal» в сторонке, он 
должен махать двуручной дубиной 
в гуще сражения. Священник Мит- 
ры имеет заклинание конусного 
лечения, которое действует толь- 
ко на близстоящие цели. В общем, 
разработчики сделали все, чтобы 
хилеры не скучали и принимали 
участие в сражениях. 

Большим плюсом Age of Conan 
является возможность сражать- 
ся верхом. На сороковом уровне 
персонажи могут оседлать коня, 
носорога или мамонта. Лошадь — 
самая резвая из всех, а мамонт да- 
ет солидную прибавку к здоровью 
и может разрушать здания. В от- 
личие от других MMORPG, здесь 
герой оказавшись в седле, не те- 
ряет способности махать мечом и 
применять заклинания. Более то- 
го, животные ему помогают. Ло- 
шадь резво лягается, отбрасы- 
вая стоящих позади бедуинов, а 
мамонт орудует в толпе бивня- 
ми. Можно даже на полном скаку 
осыпать врагов стрелами, правда 
попасть при этом в цель сумеют 
только матерые снайперы. 


Кому достанется замок? 

PvP - это то, за чем гильдии ухо- 
дят в Age of Conan из других 
MMORPG. Масштабные сражения, 
клановые войны, осады замков 

и бои верхом будоражат кровь се- 
тевых вояк. Чтобы угодить всем 
подписчикам, Funcom открыла 
сразу три типа серверов: PvP, PvE 
и СиНиге РУР. 

На РуЕ-серверах атаковать других 
игроков позволено только в стро- 
го определенных зонах, которые 
называют Пограничными коро- 
левствами. В остальных местах вы 
спокойно прокачиваете персона- 
жа, не опасаясь, что из кустов вы- 


прыгнет злой ганкер. Ha Culture 
РУР свод правил напомина- 

ет World of Warcraft — игроки мо- 
гугнападать где угодно, но толь- 
ко на представителей других рас. 
PvP-cepBepa — самые хардкорные, 
единственное безопасное место на 
них — города. В остальных лока- 
циях разрешено мочить друг друга 
независимо от пола, расы, уровня 
и вероисповедания. Там даже пуб- 
лика подбирается особенная. Ес- 
ли на РУР-сервере вы увидите, как 
к вам бежит незнакомец, не сом- 
невайтесь — бежит не время спро- 
сить, а всадить нож в спину. 

Все классы умеют прятаться, ис- 
чезая или появляясь прямо под 
носом у противника. Представь- 
те: выполняете вы квест, огля- 
дываясь по сторонам, потихонь- 
ку расслабляетесь, и тут, откуда 
ни возьмись, саблезубый агрессор 
с отравленными кинжалами. Хо- 
рошо, если один — бывает, целая 
армия выскакивает. На эффек- 
тивность стелса влияет много раз- 
ных вещей: уровень навыка Hide, 
доспехи, освещение, то, насколь- 
ко развит Perception у противника 
(это умение помогает вычислить 
ниндзю). Подкрадываться к жерт- 
ве в тяжелых латах, когда солнце 
стоит в зените, — не лучшая идея. 
Впрочем, Водие-классы и не на та- 
кое способны — в Age of Conan они 
мастера камуфляжа. 

Хотя махать мечом перед носом 
противника весело, убийство дру- 
гих игроков пока никак не поощ- 
ряется и особого стимула (кроме 
как «по приколу») мочить все жи- 
вое нет. Единственное наказание 
за смерть от руки ганкера — потеря 
нескольких минут. Жертва просто 
возрождается в ближайшей точке 
«респа». В будущем Funcom обе- 
щает ввести «кровавые деньги», 
ранги и комплекты брони, кото- 
рые будут даваться за активность 


_ 2 
|| Город Тортаж - пиратский рай, жемчужина Баракских островов, как 

нам сообщит в начале седой старец. На самом деле настоящая дыра, 
|| гоехозяйничают бандиты и убивают мирных жителей забавы раои. 


в PvP. Вот тогда уж точно обитате- 
лям РУР-серверов спокойной жиз- 
ни не будет (впрочем, не за ней ту- 
да и ходят). 

Для тех, кто не любит рыскать по 
горам и долам в поисках жертв, 
разработчики добавили бэтлгра- 
унды точь-в-точь как в World of 
Warcraft. На одних нужно перебить 
всю команду противников, на дру- 
гих — перетаскивать флаги (точ- 
нее, черепа). Карты полей сраже- 
ний довольно маленькие, так что 
на них постоянно происходит ка- 
кой-то экшн. Еще один интерес- 
ный Р\УР-режим — пьяная драка. 
Игроки могут наведаться в бли- 
жайшую таверну, пропустить по 
рюмочке и врезать собутыльни- 
ку как следует. Сделано это в виде 
забавной мини-игры, и как способ 
расслабиться — самое то. 

Венец PvP в Age of Conan — войны 
кланов и осады замков. Обычный 
город может построить любая 
гильдия, собрав достаточно ре- 
сурсов, а вот места для приватно- 
го замка всем не хватит. Клановые 
цитадели находятся на территории 
Пограничных королевств и долж- 
ны приносить неплохие бонусы 
своим владельцам (правда, на мо- 
мент написания статьи бонусов не 
наблюдалось. Будем надеяться, 
это временный недочет), поэтому 
являются для игроков лакомым 
куском. Но для клана, который не 
успел вовремя застолбить место, 
единственный способ заполучить 
замок — сровнять с землей чужой 
и построить на его месте собс- 
твенный. Самое время подключать 
осадные орудия и мамонтов. 


Будни ремесленника 

Хотя Age of Conan позициониру- 
ется как PvP-opveHTMpoBaHHaa иг- 
ра, любители полазить по скле- 
пам и разорить логово дракона не 
останутся без дела. Для игроков 


на В 
максимального 80 уровня доступ- 
ны около десятка подземелий, 
среди которых есть как группо- 
вые, так и рейдовые. Пока сложно 
сказать, насколько разнообразны- 
ми, хитрыми и сильными окажут- 
ся рейдовые боссы, но Рипсот 
грозится, что без банды в 24 чело- 
века к ним лучше не соваться. 
Большинство подземелий можно 
проходить в одиночку или с груп- 
пой, если выбрать сложность Epic. 
По идее, во втором случае чудо- 
вища должны стать жирнее, ос- 
тавлять более щедрые трофеи 

и опыт. На деле с эпичных зверу- 
шек падает тот же мусор, толь- 

ко убивать их дольше. Несмот- 

ря на всю невзрачность добычи, 
подземелья являются отличным 
местом для быстрой прокачки, 

и исследовать их — одно удоволь- 
ствие. Где бы ни очутился ваш ге- 
рой: в Паучьих пещерах, пирами- 
де, Черном замке или катакомбах, 
везде царит своя уникальная ат-_ 
мосфера, вызывающая внутри 
тревожный холодок. 

Разумеется, можно не только сра- 


_жаться с чудищами, но и мирные 


ремесла осваивать. В Age of Conan 
они играют важную роль, так как, 
кроме шитья экипировки, игроки 
будут заниматься строительством 
гильдийских городов, а это дело 
требует великого множества са- 
мых разных ресурсов. Научиться 
собирательству можно уже на 20 
уровне, выполнив определенные 
квесты, а обучение ремеслу начи- 
нается на сороковом. Причем луч- 
ше заранее подумать, кем вы хо- 
тите стать: кузнецом, бронником, 
алхимиком, ювелиром или архи- 
тектором. Сменить род занятий 
будет непросто. 

Рипсот не стала усложнять про- 
цесс изготовления вещей. Выгля- 
дит он практически так же, как 

в World of Warcraft — идем с рудой 


к наковальне, выбираем рецепт, 
нажимаем кнопочку «Собрать» 

и получаем чудо-меч. Сложность 
заключается в накоплении до- 
статочного количества ресурсов 
для создания нужных вещей. Что- 
бы возвести замок с внутренни- 
ми постройками, а затем их улуч- 
шить, потребуются коллективные 
усилия всего клана. Одни прино- 
CAT пиломатериалы, другие — кам- 
ни, архитектор руководит стро- 
ительством и т.д. Хотя ресурсы 
иногда встречаются в обычных 
локациях, заниматься собиратель- 
ством имеет смысл в специаль- 
ных зонах, где есть богатые запа- 
сы древесины, камней и железа. 
Такие места можно найти рядом 

с гильдийскими городами и в Пог- 
раничных королевствах. 


Итоги 

Выход Age of Conan — ярчайшее 
событие в жанре MMORPG. Даже 
если вы ненавидите PvP, являетесь 
неисправимым фанатом World of 
Warcraft и жить не можете без эль- 
фов, есть большая вероятность то- 
го, что творение Рипсот не оста- 
вит вас равнодушным. Хотя, как ни 
печально, без половника дегтя не 
обошлось. Несмотря на длитель- 
ное тестирование, разработчики 

не успели полностью избавить- 

ся от багов. Начиная с 40 уровня, 
все чаще попадаются неработаю- 
щие квесты и мелкие огрехи, ко- 
личество контента ближе к концу 
резко снижается, а баланс классов 
далек от идеального. Но, хотя Аде 
of Conan — не самая отлаженная 
ММО на момент релиза, Funcom 
не сидит без дела и ежедневно вы- 
пускает патчи. Ждать, пока созда- 
тели доведут до ума свое детище, 
или смириться с его «недоварен- 
ностью» и наслаждаться ми- 

ром Конана уже сейчас — каж- 

дый решит для себя сам. @] 


Нереализованные фишки 

Несколько лет назад, Korga Funcom только анонсировала Age of Conan, намбы- 
ло обещано немало новшеств. К сожалению, не все они попали в релизную вер- 
(ию.Например, разработчики собирались ввести систему формаций, при кото- 
рой игроки могли бы сражаться дружным строем под командованием лидера 
иполучать за это бонусы. Эцуфективность бонуса зависела OT того, насколько 
хорошо кажцый знал свое место и насколько четко выполнял стоящую перед 
ним задачу. Такого в MMORPG еще никто не делал, и харокорные РУР-гильдии 
надеялись, что система позволит использовать в масштабных сражениях боль- 
шетактики и сделает битвы более зрелищными. В итоге Funcom пришлось от- 
казаться от этой идеи, так как перед релизом предстояло доделать более важ- 
ные вещи. В процессе разработки исчезли престиж-классы: Crafter, Lord, Master 
и Commander. По замыслу создателей, они должны были играть большую роль 
в жизни гильдий, давая бонусы на количество добываемых ресурсов и эффек- 
тивность строений. Магам разработчики хотели добавить плетение заклина- 
НИЙ - ЧТО-ТО вроде комбо у классов ближнего боя. Несколько колдунов мог- 

ли объединив усилия, значительно увеличить мощь своих «спеллов». В ранних 
интервью работники Funcom говорили, что плетение будет опасным занятием 

ив случае неудачи маг рискует попасть в потусторонний мир. Хотя от идеи пол- 
ностью не отказались, крелизу ее здорово упростили, и теперь эта фишка 00- 
CTYNHa, только начиная с шестого десятка уровней. Кроме того, пару лет назад 
разработчики обещали, что игроки смогут устанавливать награду за убийство 
врагов, обращаться за помощью к наемникам. Такая система бы отлично впи- 
‘сывалась в игровую вселенную, но в релизе таки не появилась. 

Витоге Age of Conan стала более простой и понятной игрой. Это разочаровало 
многих харокорных фанатов MMORPG, но позволило разработчикам сконцент- 
рировать усилия на важных элементах геймплея. 
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GE OF CONAN: 


HYBORIAN 
ADVENTURES: 19% 


ВГОСТЯХ Y¥ FUNCOM 


ИКОНАНА 


гра, которая нахо- 

дилась в разработке 

пять долгих лет 

и успела заинте- 
ресовать многих РС-игроков, 
заслуживает, чтобы ее выход 
стал запоминающимся собы- 
тием. Норвежская компания 
Рипсот не обманула ожиданий, 
собрав около ста журналистов 
со всего мира в Осло на насто- 
ящий праздник, посвященный 
релизу Age of Conan: Hyborian 
Adventures. 
Первая часть мероприятия про- 
шла в модном районе Акер Брюг- 
ге (Акег Вгудде), знаменитом 
своими магазинами и ночными 
заведениями. В одном из таких 
клубов, Club Latter, продакт-ме- 


неджер Funcom Эрлинг Эллингсен 
(Erling Ellingsen) и продюсер иг- 
ры Гауте Годагер (Gaute Godager) 
показали нам, что представляет 
собой Age of Conan. 

Плетение заклинаний 
(spellweaving), набеги, «полу- 
однопользовательский» сюжет- 
ный режим, встреча с самим ве- 
ликим королем Конаном - все 
это и многое другое было про- 
демонстрировано аудитории, 
состоявшей из упомянутых жур- 
налистов, представителей тор- 
говых компаний и даже не- 
скольких обычных поклонников 
игры, часами ждавших в очере- 
ди в надежде занять одно из не- 
многих мест, не зарезервиро- 
ванных за приглашенными. 
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проекта Age of Conan. 


В настоящий момент готова только 

английская версия игры, локализации 

на другие языки заявлены, но пока 

He выпущены. KgaTb ли нам русской 

версии? 
Да, мы понимаем, что существуют 
страны, для жителей которых 
английский язык не является род- 
ным или общеупотребительным. 
Мы уже объявили о разработке 
польской, французской, немецкой 
и испанской версий. Польская 
ожидается в августе, после чего 
мы займемся переводом на 
другие языки. Надеемся, среди 
них будет и русский. 


Так эта версия планируется? 

В России у нас солидная поль- 
зовательская база, тысячи людей 
играют в нашу первую MMORPG, 
Anarchy Online. В Норвегии, на- 
пример, другая ситуация — жите- 
лей здесь не так уж и много, а ан- 
глийский — фактически второй 
язык для всех, так что локализо- 
вать игры на норвежском нужды 
нет. А Россия — большая страна, 
и так сложилось, что английский 
язык исторически не является 
частью российской лингвисти- 
ческой культуры, и это мы, без 
сомнения, должны учитывать. 


(пасибо. Надеемся, что в ближайшем 
будущем все-таки увидим русскую 
версию. Расскажите, а давно ливы 
работаете Hag Age of Conan? 
С самого начала, с 2003 года. 
Я принимал участие в разра- 
ботке и других игр Funcom, но 
если говорить о Age of Conan, 
то проект стартовал в феврале 
2003 года, когда мы хотели 
создать новую MMORPG, на этот 
раз — в фэнтези-стилистике. 
Тогда мы работали над Dreamfall: 
The Longest Journey, а также 
пытались спасти Anarchy Online — 
если вы знакомы с вопросом, то 
знаете, что сразу после запуска 
она не была особо популярна, 
так что мы спешно готовили 
дополнение, чтобы исправить 
положение. 
Мы знали, что к моменту 
окончания работы, к сентябрю 
2003, у нас высвободится много 
рабочих рук для других проектов. 
В ожидании этого знаменательно- 
го события мы выбивали лицен- 
зию на Конана. Рынок онлайно- 
вых игр в то время находился 
в некой стагнации. Большинство 
из них походили друг на друга, 
везде была утомительная прокач- 
ка и прочее занудство, так что на 
Западе они успехом не пользо- 
вались. Азиатский рынок рос, но 
погоды он не делал. 


После трехчасовой презентации нам у 
улучить момент, чтобы поговорить с Иоргеном 
Таральдсеном (Jorgen Tharaldsen), 


далось 


руководителем 


Нуикак же вы нашли выход из этого 

болота? 
Грубо говоря, мы сели и начали 
думать: как же нам сделать 
MMORPG более доступными 
и интересными, чтобы можно 
было, запустив игру, сразу 
понять, что в ней к чему, как на 
консолях? Именно во время этих 
мозговых штурмов и родились 
идеи использовать сюжетную 
линию в духе классических ВР@ 
для первых 20 уровней, систему 
активного боя, плетение закли- 
наний и т.д. 


То есть большинство «фич» игры 
были придуманы еще тогда, в 2003 
году? 
В общем, да. Многие вещи мы 
улучшили по ходу дела, кое-чему 
научились — так бывает со всеми 
проектами, только в процессе 
разработки начинаешь понимать, 
как можно улучшить игру. Но, 
повторю, общая схема игры 
и ключевые «фишки» были 
придуманы пять лет назад. 


Давы, ребята, просто гиганты, если 

могли вот так вот пять лет не сби- 

ваться с намеченного курса! Впрочем, 

я отвлекся... Времени go вечеринки 

осталось не так уж и много. Можно, 

я спрошу про версию оля Xbox 360? 
Конечно. 


После презентации Эрлинг задал в зал 
пару вопросов про Конана и отдал 
две Xbox 360 тем счастливчикам, что 
смогли правильно ответить. Не намек 
ЛИ ЭТО Ha TO, что версия для Xbox 360 
по-прежнему находится в разработке? 
Я спросил, потому что о ней что-то ни 
слуху ни уху. Было только объяв- 
лено, что она выйдет в следующем 
году, - итишина. 
Если вы следите за нашей ра- 
ботой, то знаете, что на каждом 
крупном мероприятии мы стара- 
емся показать что-нибудь новое. 
Просто из кожи вон лезем, чтобы 
продемонстрировать фанатам, на 
что мы способны и чего им еще 
ждать. Это касается и «Кона- 
на» — мы сейчас вовсю работаем 
над версией для Xbox 360, но то, 
что реально можем показать, 
зависит и от наших партнеров. 


А почему только версия оля Xbox 360, 

ане для, например, PS3? 
Когда мы только начинали 
думать о консольной версии, 
лишь Microsoft предлагала он- 
лайновую поддержку, с которой 
мы были в состоянии работать. 
Можете спросить у других раз- 
работчиков или издателей — они 
скажут вам то же самое. Sony 


строила тогда какие-то планы 
касательно онлайна, но они 
только сейчас смогли более-ме- 
нее набрать обороты и сделать 
свою систему пригодной для ис- 
пользования. Так что в те годы, 
если вы брались за консольную 
сетевую игру, вашим партнером 
без вариантов становилась 
Microsoft — можно вспомнить 
еще Sega, которая встроили 
сетевой режим в Virtua Tennis 3 
и Virtua Fighter 5 на Xbox 360, но 
не на РЗ. 


Однако у Age of Conan серьезные 
требования к памяти, да и на жестком 
диске она занимает 32 гигабайта. 


РЕПОРТАЖ 


А Microsoft между тем требует, чтобы 
все игры работали на системе, не 
оборудованной жестким диском 
(единственным исключением go сего 
момента была Sega Football Manager). 
Как же ваша новинка обойдется без 
«харда»? 
Дело в том, что Microsoft сде- 
лала некоторые послабления. 
Она по-прежнему рекоменду- 
ют, чтобы игра работала без 
жесткого диска, однако отныне 
это не является обязательным 
условием для прохождения 
сертификации. Так что Age of 
Conan выйдет Ha Xbox 360, но 
для игры понадобится консоль, 
оборудованная «винчестером». 
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Варварская вечеринка 
с жареным барашком, 


фейерверком 


и танцем живота. 


К сожалению, на этом наш раз- 
говор с Иоргеном закончился. 
Пора было отправляться в отель 
и готовиться к продолжению 
культурной программы. Нас 
ожидала удивительная ночь. 
Место, где проходило представ- 
ление, называлось Холменкол- 
лен (Holmenkollen) — спортивный 
комплекс в горах близ Осло, ко- 
торый в 2012 году должен будет 
стать местом проведения Зим- 
них олимпийских игр, и поэто- 
му интенсивно перестраивается. 
Там, в тени огромного трампли- 
на, нас встретили полсотни ак- 
теров, облаченных в доспехи 
средневековых воинов, костю- 
мы слуг и мастеровых. Девушки, 
одетые (раздетые?) рабынями, 
разносили напитки, а рядом куз- 
нец ковал топоры, как в старые 
добрые времена. Фарширован- 
ные яблоками цыплята и зажа- 
ренные целиком бараньи ту- 
ши, придавая вечеринке крепкий 
аромат настоящей варварской 
пирушки. Вскоре появился и сам 
Конан. Заняв свой трон, он объ- 
явил через глашатая, что гос- 

ти как-то мало кушают и пьют, и 
ему это не по нраву. Убоявшись 
венценосного гнева, мы налегли 
на барашков и клюквенную на- 
стойку. И тут, пока мы предава- 
лись безудержному обжорству, 


ПОЗВСТРАНА ИГРЫ? (261) 


началось сражение. 
Королевская конница столк- 
нулась в бою с колдуном и его 
приспешниками, посмевшими 
восстать против власти велико- 
го Конана. После того как чаро- 
дей расправился с солдатами, 
пришлось самому королю-вар- 
вару восстановить статус-кво 

и отправить волшебника и его 
войско к праотцам. Битва про- 
должалась минут двадцать и вы- 
глядела очень правдоподобно — 
мечи со звоном ударялись друг 
06 друга и рубили деревянные 
щиты так, что щепки летели во 
все стороны. В ознаменование 
победы Конана в темнеющем не- 
бе Осло расцвели великолепные 
фейерверки. 

Однако вечеринка на этом не 
закончилась — стигийский ко- 
роль пригласил всех нас про- 
должить празднование в своих 
подземельях (которые на са- 
мом деле оказались подзем- 
ным гаражом), где нас ожидали 
исполнительницы танца живо- 
та, новые батареи алкогольных 
напитков и панк-группа Turbo 
Negro. Там же мы наткнулись 
на Эрлинга Эллингсена и, не- 
смотря на состояние нестояния, 
все-таки смогли задать ему не- 
сколько вопросов перед тем, 
как удалиться в отель. 
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р) Привет, Эрлинг, не ответите ли на несколько вопросов по бизнес-части? 
= Без проблем. Кстати, вы откуда? 


я работаю на русских, на «Страну Игр». 
= Вот как! Ну давайте, спрашивайте. 


=) Я, каки многие другие, задаюсь вот каким вопросом: официально 

= игра находится в разработке с 2003 года, но скажите честно - на- 
верное, вы начали работать Hag ней еще в 2001, когда закончили 
Anarchy Online? 

Нет, мы и правда начали в 2003. Многие думают, что мы 

занялись «Конаном» сразу после выхода Anarchy Online, 

но на самом деле идея игры появилась где-то в 2002, 

ак работе приступили в 2003. 


р) Тогда вопрос, на который вы, наверное, не захотите отвечать: сколько 
= денег вы потратили на разработку? 

Точную цифру назвать не могу, это закрытая информа- 
ция, но где-то между 20 и 25 миллионами долларов. 


=) Так мало? 
= Мало? 25 миллионов долларов — это же куча денег! 


р) Hy да, по оругим меркам - возможно, но мы же говорим о Норвегии, 

= стране, известной своими высокими зарплатами - и ценами. А речь 
идет об игре, которая разрабатывалась 5 лет, над которой трудилась 
большая команда профессионалов. 40-45 миллионов больше 
похоже на правоу. 

Ну, если хорошо подумать... Пожалуй, точнее будет 

сказать, что на производство ушла сумма порядка 20-30 

миллионов долларов. 


р) Вот, то-то же. А что насчет доли прибыли, которую получают держа- 
= телилицензии на Конана? 

Ничего не могу ответить. Во-первых, это опять же 
закрытая информация, а во-вторых, у меня нет под рукой 
необходимых данных. 


2 Жаль. Но, надеюсь, вы хотя бы знаете о сделке с издателями, в част- 
m= НОСТИ, © Eidos - мы слышали, что ваши партнеры приняли невыгодные 
условия, где оля них были большие риски, а оля вас — возможность 

получить хорошую прибыль? 
Да, я знаю про это дело, но и о нем говорить не могу. 
Мы — акционерная компания открытого типа, а то, о чем 
вы спрашиваете — важная финансовая информация, 
и сней лучше быть поосторожнее. 


р) Да, язнаю, потому и спрашиваю - работа такая. А осторожность - это 
и Из-за вас самих, ваших партнеров или акционеров? 

Дело в том, что наши акции сейчас находятся в открытой 
котировке на фондовой бирже. Согласно норвежским 
законам, мы не можем так просто разбрасываться 
финансовой информацией, особенно если мы еще не 
поделились ей со своими акционерами. Если я вам 
сейчас расскажу что-то, о чем не знают наши инвесторы 
и биржа, то у нас могут быть огромные неприятности. 


р) Икогда же нам ждать ваш финансовый отчет? 
= Ха-ха, мы делаем их ежегодно. Недавно отчитались за 
2007 год. 


Я знаю, что вы получили вливание в размере $80 млн, когда стали 
и Компанией открытого типа, потому и удивлялся, что на игру ушло 
всего 20-30 миллионов. 
Я точно не знаю, сколько денег мы тогда получили, но, 
в любом случае, названная мной сумма — это чистые 
расходы на производство, а ведь есть еще и другие, 
издательские, HO, скажу снова — информация конфиден- 
циальна. Вот если бы мы не были открытой компанией, 
я бы с радостью поделился с вами всеми цифрами 
и ожидаемыми продажами. К сожалению, не могу. 


Ну что ж, надеюсь, вы не обиделись, что мы пытались выведать у вас 
m Эти секретные данные. 
Да нет, приятно было пообщаться. 


Этим разговором и завершился наш долгий и утомитель- 
ный, хотя и весьма приятный день. В отель мы вернулись 
в 3 часа ночи, и уже в 6 нам нужно было вставать, чтобы 

успеть на самолет домой. @ 
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ХИТ! 


овольно странно 

говорить такое 

о видеоигре, но 

выхваченная 
наугад книжная цитата справа 
целиком и полностью характе- 
ризует ощущения, что получа- 
ешь в замечательные моменты 
знакомства с новинкой от Sierra. 
Минуту назад ты и в самом деле 
прижимался спиной к холодной 
плите, редкие снежинки падали 
за шиворот, а в полуметре сбоку 
жадно шарил хищный лучик 
лазерного прицела. Одно за 
другим все предыдущие ук- 
рытия были разрушены, пока 
ты метался зигзагами, словно 
спятивший заяц. Ничего, теперь 
наш черед — дым от догораю- 
щей цистерны надежно скрыл 
продрогшую жертву, секунду 
назад обернувшуюся охотни- 
ком. «Пора!» Длинным прыж- 
ком преодолеваю прострели- 
ваемую зону, смена ракурса, 
прыжок, выстрелы, ОТЕ-кно 
взрыв и новое противостояние. 
Похоже, веселье только нача- 
лось. 
Прохождение «Конспирации 
Борна» хочется пересказывать, 
снимать на видео, смаковать. 
Я смотрю захватывающий ос- 
тросюжетный фильм и одно- 
временно я как будто снимаюсь 
в нем. Режиссер, постановщик, 
оператор, статисты — сцена го- 
това, ее не изменить, но этого 
и не хочется — скорей за дело! 
Без репетиций, не читая сцена- 
рий, не дождавшись дублеров. 
Ого, как поработал пиротехник! 
Ах, как правдоподобно свис- 
тят пули! Черт побери, Ватсон, 
я знаю кунг-фу! 
Формально, у «Конспирации 
Борна» лишь три неоспоримых 
достоинства: шикарные «доби- 
вающие» приемы, достойная 
большого кино экшн-постанов- 
ка и органичное вкрапление 
ОТЕ-действий. Как следствие — 
превосходный драйв, поми- 
нутные гормональные взрывы 
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В ваших руках оружие стоимостью 30 млн долларов, 
которое неожиданно дало сбой. 


и, при должной «ужаленности» 
игрока, полнейшее вовлече- 
ние в роль. Но наткнувшись на 
сложный (или скучный) учас- 
ток «фильма», налетев лбом 
на невидимую стену или рас- 
квасив нос о неинтерактивную 
дверь, в которую только что 

с гиканьем ворвались враги, 
иногда вдруг чувствуешь «сбой 
в Матрице», капризное созна- 
ние вырывается из объятий 
виртуальности, вопит о сомни- 
тельности прочих игровых до- 
стоинств этого кино. И будет 
занудно придираться ко всему 
подряд — освещению, боевой 
системе, скриптам, моделям, 
даже к управлению. Признаем 
честно: оно может испортить 
все удовольствие, если надпо- 
чечники вдруг перестали выра- 
батывать адреналин, а в поро- 
ховницах пересох тестостерон. 
И если в видеоиграх в целом 

ив боевиках в частности до- 
рогой читатель ценит вдумчи- 
BOCTb, осмотрительность или, 
не дай бог, головоломки по- 
заковыристей, ему, читате- 
лю, советуем скорей перевер- 
нуть страницу. Агент проекта 
«Тредстоун» полагается на ин- 
стинкты, принимает спонтан- 
ные решения и никогда не за- 
держивается там, где умолкли 
выстрелы, не слышен скрип 
суставов, а раненые перестали 
звать на помощь. 

Забудем на мгновение о непри- 
ятном — неужто мало мы видели 
«обычных» шутеров с элемен- 
тами рукопашного боя и с пре- 
тензией на киношность? Уж на- 
видались, знаем, с чем их есть. 
Но, поверьте на слово, сдружив- 
шись с производственной ком- 
панией Ludlum Entertainment (а 
заодно и сценаристом кинотри- 
логии Тони Гилроем), разра- 
ботчики из High Moon Studios 
нащупали-таки какую-то до- 
селе неразведанную грань ин- 
терактивных развлечений. YT- 
рированно ее можно назвать 


| Человек со смертоносным оружием ‘тоялрядом скрай 


‚супом портика. Он осторожно оглядел 


гробья иобним прыжком преодолел разделявшее их расстояние. Онпрыгнул легко и мощно, 


рукой за ствол оружия, 


оты. Звуков борьбы почти небыло слыш 
пой, что человек мгновенно обмяк. «Перебей 


аоругой зажимая роти ‘ворачивая шею 


Одна из самых захватывающих (цен игр 
р =”. 


‘Одним приемом за раз покалечить троих? Для Джейсона это не 
составит труда, если шкала адреналина заполнена 00 отказа. 


этому незабачливому 


но. Несколько раз он Ударил его головой 
й ему пальцы!» Эти слова внезапно 


THE BOURNE СОМЗРИВАСУЯ 


М. 


| левой колонной, укрываясь OT 90ж0я Nog BbI- 
винтовку, проверяя, все ли сней в порядке. «Пора!» Борн поднялся 


(обирайте разбросанные по местам пребывания Борна паспорта, чтобы меню Extras 
пополнялось иллюстрациями, доступом к поединкам с боссами, музыкой и, конечно 
же, секретными кодами. Вот вам оля затравки два из них. 


whattheymakeyougive - Silenced Light Machine Gun 
algaysanobjective - Automatic Shotgun 


ХИТ! 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 3, Xbox 360 
О ЖАНР: 
shooter.third.person/ 
fighting 

0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sierra Entertainment 

О POCCHACKHA ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

0 РАЗРАБОТЧИК: 

High Moon Studios 

С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 

1 

О 0603PEBAEMAS ВЕРСИЯ: 
Xbox 360 

© онлайн: 
www.bournethegame.com 


О Автор: 
Артём Шорохов 
cg@gameland.ru 


7-5 


[ПЛЮСЫ 
Восхитительная 
постановка экшн- 

(цен, красивейший 
рукопашный бой, вы- 
сокая концентрация 
драйва, уместные ОТЕ 
и... правдоподобные 
текстуры. 


о © 
Примитивная боевая 
система, скучнейший 
первый уровень, 00 не- 
приличия одинаковые 


боссы, «ученический» 
геймоизайн и... деше- 
вые видеоролики. 


| PESHOME | 
Ещеодин шаг в сторону 
интерактивного кино — 
прочь отказавшихся 
незыблемыми игровых 
основ. Ортодоксы пре- 
дадут «Конспирацию» 
анафеме. Жадные go 
драйва, зрелищ иувле- 
кательности — пройдут 
запоем. Дважды. 
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ХИТ! 


«воспроизведением киноопы- 
та интерактивными средства- 
ми»: пользователь ведет се- 

бя как Борн, калечит людей как 
Борн, стреляет как Борн, выво- 
рачивается из трудных ситуаций 
как Борн — и, в конце концов, 
ощущает себя самым насто- 
ящим экранным Джейсоном 
Борном, хоть внешность Мэт- 
та Дэймона использована и не 
была. При этом игровой костяк, 
в сущности, мало чем отлича- 
ется от любого другого «ске- 
лета» типичной игры по лицен- 
зии: стрельба из нескольких 
видов оружия с использовани- 
ем укрытий, простенький ближ- 
ний бой с восемью «двухкно- 
почными» комбинациями мало 
чем различающихся трехудар- 
ных комбо, GPS-pagap да «точ- 
ка входа», запускающая сюжет- 
ный скрипт. Скук ожалуй, но 
ее целиком вытеснил адрена- 
лин. Вонзил пулю в лоб, вогнал 
локоть в лицо — получи заряд 
адреналина в кровь. Все могут 
короли со здоровыми надпочеч- 
никами! Скрутить и изломать 
троих спецназовцев, словно на- 
битых ватой кукол, походя под- 
стрелить любого коммандос? 
Легко — если в крови бушуют 
непоседливые нейромедиато- 
ры. А дальше — бегом вперед, 
вырвем автомат из рук опешив- 
шего везунчика, переживше- 

го адреналиновый взрыв, заго- 
ним трехударным комбо в угол, 
взбодримся новой инъекцией 
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и расшибем его затылком жур- 
нальный столик, цветочный гор- 
шок или неоновую вывеску — 
кто знает, что подвернется в 
следующий раз? За каждое мо- 
нотонное действие, будь то за- 
тянувшийся поединок с боссом 
или неуклюжая перестрелка, не- 
замедлительно следует награда: 
восхитительной, по-настояще- 
му киношной анимации тут пруд 
пруди. На адреналиновом по- 
водке игрока тащат вперед, тща- 
тельно реконструируя извест- 
ные по «Идентификации» сцены 
и подсовывая книжные «флэш- 
беки», плотно начиняя «доду- 
манные» декорации десятками 
врагов; к концу игре счет уби- 
тых и покалеченных уже идет на 
добрые сотни, и это ей только 
на пользу. 

Чрезвычайно скромная, да- 

же невыразительная по гейм- 
дизайнерскому счету «Конспи- 
рация Борна», при всех своих 
неоспоримых недостатках, вдруг 
обрела дополнительное изме- 
рение, сумев стать первым до- 
стойным образцом того, какими 
могут и должны быть видео- 
игры по мотивам кинофиль- 
мов. Мы с нетерпением будем 
ждать известий о кассовых сбо- 
рах и держать кулачки за вто- 
рую и третью части интерактив- 
HOW «борнианы». Заданное High 
Moon Studios направление ви- 
дится весьма перспективным, 

а улучшать и дорабатывать фор- 
мулу успеха нужно и важно. @ 


К добру или кхуду, облик всех главных героев был переосмыслен: 
вместо привычного по фильму Мэтта Деймона нас встречает новый 
Джейсон Борн. Ha наш вкус — ничуть не хуже. 


Разрушаемость декораций на высоте. Впрочем, go планки, заданной прошлогодней 
Stranglehold, пока еще далеко. Зато ¢ выбором укрытия тут - сплошная морока... 


i 
Hie 


= 


<i 


ROBERT LUDLUM’S THE BOURNE CONSPIRACY (KO! 


Домашнее чтение 

Джейсона Борна придумал и воплотил в своих книгах американский писатель Роберт Ладлэм. 

В (оветский Союз насквозь политическим триллерам путь был заказан, но сегодня вся трилогия 
издана и у нас. «Идентификация Борна» (1980), «Превосходство Борна» (1986) и «Ультиматум 
Борна» (1990) - точно так же называются и современные киноадаптации этих книг (в 1988-м году, 
ещепри жизни автора, был снят и телесериал), однако от оригинала в них мало что осталось. Зато 
на фоне киноуспехов Дага Лимана и Пола Гринграсса книжная серия была продолжена Эриком 
Ван Ластбадером, в 2004-м году, с разрешения наследников Ладлэма, написавшим «Наследие 
Борна» (в России название своеобычно переврали как «Возвращение Борна»), а затем и еще два 
сиквела: «Предательство Борна» (2007) и «Постановление Борна» (2008). Будет ли продолжен 
киносериал — gO конца неясно. Сам Мэтт Дэймон, исполнитель главной роли, заранее объявил, 
что даже если четвертая часть получит зеленый свет, он в ней участие принимать отказывается. 
Тем не менее, актер предполагает, а продюсер располагает: незадолго до появления в магазинах 
видеоигры релизный план Universal Pictures на 2010-й rog пополнился неким «безымянным 
проектом о Джейсоне Борне». И в главной роли там значится... правильно, Мэтт Дэймон. 


Если все у вас получается хорошо, поверженным в рукопашной 
противником можно даже успеть прикрыться OT пуль. 


ait 


Выбить нож из рук этого босса невозможно. A BOT в драке со спецом 2 а 
из Рима не забудьте применить контекстное добивание неподалеку — ` Графика в «Конспирации» недурна, особенно удались текстуры. Но вот осве- 
‘отписьменного стола. Kak WB фильме, Борн воспользуется авторучкой. 2 щение подкачало, из-за этого декорации выглядят блеклыми и плоскими. 


Korga враг подбирается к Борну слишком близко (или сам Борн не желает тратить 
патроны), автоматически запускается файтинг-сцена. Если в крови героя достаточно 
адреналина (внимание на интерфейс), он может разом покончить с противником, 
нажатием одной лишь кнопки применив какой-нибудь хороший прием. 

= 


Bern! 

Все основные сюжетные ходы «Конспирации» давно известны любому кинозрителю, а потому авторам 
оставалось напирать лишь на остросюжетность. И они блестяще справились! В исходном фильме (увы, 

о книжном прародителе вспоминать излишне, слишком уж вольно обошлись с источником), как вы пом- 
ните, были две захватывающие погони — на своих двоих и за баранкой мини-купера. И обе они талантли- 
во перенесены в игру, аж дух захватывает! Особенно восхищает тот (ракт, что ради одной-единственной 
(цены авторы не поленились соорудить настоящую аркабную гонку, которая в итоге ничуть не выглядит 
неуместной или наспех скроенной. Наоборот - это один из самых запоминающихся моментов игры. 


Отберет дубинку во время заключительного приема Борн 
запросто, но вот себе ни за что не оставит, выбросит. > 


Борн полагается на инстинкты и никогда не задержи- 
вается там, где умолкли выстрелы, не слышен скрип 
суставов, а раненые перестали звать на помощь. 
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ИНФОРМАЦИЯ 

© ПЛАТФОРМА: 

PlayStation 3 

0 KARP: 
sports.traditional.golf. 
arcade 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
SCEE 

О POCCHACKHA ДИСТРИБЬЮТОР: 
Vellod, «Софт Клаб» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Clap Нап? 

© KONMMECTBO ИГРОКОВ: 

go 4 

© онлайн: 
www.everybodysgolfgame.com 


О Автор: 
Евгений Закиров 
Zakirov@gameland.ru 


BLO 


| 
Интересная гольф- 
механика, красивые 
локации, отлаженная 
работа онлайн-режи- 
ма, удобное управ- 
ление, регулярные 
дополнения. 


МИНУСЫ i —| 


(лабая и излишне 
«замыленная» гра- 
фика, нет голосового 
чата в онлайне, бед- 
новат саундтрек. 


| PESHOME | 
(ложный иувлека- 
тельный гольф, с go- 
стойным сетевым сер- 
BHCOM, множеством 
дополнительныхаксес- 
Cyapo для персонажей 
инастоящим японским 
гольфистом. 


[ПАЗВСТРАНА ИГРАВТ2(261) 


м мы | NI 
a way Suse 


ыходя Ha поле для 
гольфа, первым делом 
следует поднять глаза 
к солнцу и сделать 
глубокий вдох. Окинуть взглядом 
участок от ти до лунки, вручить 
заботливому кэдди сумку с тща- 
тельно отобранными и начи- 
щенными до блеска клюшками, 
внимательно изучить участок и, 
разумеется, погладить ладонью 
траву: высокая ли она, низкая, 
или густая. Для гольфиста все 
это чрезвычайно важно, пусть 
даже поля создаются по специ- 
альным правилам, и зеленые 
насаждения присутствуют исклю- 


WR AIA 


чительно там, где им приписано 
быть. Не стоит торопиться делать 
первый удар. Изучите карту 
местности: кэдди предлагает 
завершить лунку за честные пять 
ударов, но чтобы обойти сопер- 
ников хотя бы по очкам, очень 
желательно сделать бёрди, a еще 
лучше — альбатрос. Заметьте, 

что если взять высокую клюшку 
и произвести максимально даль- 
ний удар, то расстояние можно 
преодолеть за два хода, для чего 
придется правильно рассчитать 
силу и перекреститься на удачу, 
потому как если что-нибудь 
пойдет не так, то мячик скатится 


в песчаный овраг (бункер), вы- 
браться из которого, конечно, 
можно, да только вот уже без 
победы в чемпионате. А победа 
очень нужна. Поэтому сделайте 
еще один глубокий вдох, надень- 
те любимую перчатку, возьмите 
лучший айрон из своей коллек- 
ции, разомнитесь, послушайте 
совета кэдди и повторите про се- 
бя мантру: «То, что другие делают 
за восемьдесят ударов, я пройду 
за три». Добро пожаловать в вир- 
Туальный гольф Японии, страны, 
где кавайные девочки заменяют 
Тайгера Вудза, западную икону 
популярнейшего вида спорта! 


EVERYBODY’S GOLF: WORLD TOUR 


Camo название Everybody's Golf 3a- 
ключает в себе главную отличи- 
тельную черту этого сериала, то, 
что делает его непохожим на дру- 
гие «почти анимешные» игры 
жанра, но одновременно не да- 

ет встать в один ряд с серьезными 
спортивными симуляторами с су- 
рового вида чернокожим мужчи- 
ной на обложке. Это «гольф для 
всех». Он создавался и для тех, 
кому нравится наряжать свое- 

го кэдди в водолазный костюм, 

и для тех, кто хочет узнать, как же 
в это играется и каково это — го- 
нять крошечный мячик по деся- 
ти футбольными полям. Вместе со 
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свойственным «игре интеллиген- 
ции» спокойствием и размерен- 
ностью, здесь есть и напряжен- 
ные моменты, и сложные участки, 
и десятки различных клюшек на 
выбор. В Everybody's Golf orpom- 
ное значение имеет то, как имен- 
но спортсмен совершает удар, 
какие приготовления делает, слу- 
шает ли своего помощника и знает 
ли, что такое «ти» и «бёрди». Ины- 
ми словами, это ни в коем случае 
не «обучалочка» и не развлечение 
по коллекционированию смешных 
шорт (хоть и этого добра тут хвата- 
ет), но шанс для каждого облада- 
теля PS3 выйти на поле и ощутить 
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себя если He Тайгером Вудзом, то 
Берти Вустером, ничегошеньки 

в игре не смыслящим, но непре- 
менно получающим удовольствие 
от процесса закатывания мячи- 
ка в лунку. 


Офис-гольф 

Всего в World Tour насчитывается 
шесть полей. Поля в гольфе — все 
равно что города в гоночных симу- 
ляторах: самих их, быть может, не 
так уж и много, но «трасс» по ним 
проложено предостаточно, скучать 
не придется точно. На каждом из 
шести полей проходят соревнова- 
ния, как простые, так и с особыми 


care 
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=. 


правилами. Выдержав все испыта- 
ния, игрок сталкивается с послед- 
ним препятствием на своем пути — 
самым важным и ответственным 
турниром, заняв первое место 

в котором, он откроет нового пер- 
сонажа и, соответственно, следу- 
ющую игровую зону. В этом весь 
одиночный режим. При желании, 
игрок может потренироваться или 
отработать отдельно взятые лунки, 
но и только. Соревнования — BOT 
что помогает гольфисту двигаться 
вперед, набираться опыта и прони- 
каться симпатией к игроку (офор- 
млено в виде заполняющегося ро- 
зовым цветом сердечка!), а заодно 


получать в награду новый инвен- 
тарь и одежку. 

Прохождение стандартных чем- 
пионатов знакомо давним цените- 
лям сериала: перед тем как выйти 
на зеленую лужайку и приветливо 
помахать разбежавшимся от гре- 
ха подальше болельщикам, требу- 
ется выбрать «железку», прогля- 
деть свой гардероб и одеться по 
погоде (или по моде, если играе- 
те за девочку), определиться, ка- 
кой помощник больше по душе 

и не стоит ли вон ту симпатичную 
барышню с ужаснейшим акцентом 
заменить на быстроногую скром- 
ницу в шляпке, и, собственно, 


Добро пожало- 
вать в BUDTY- 
альный гольф 
Японии, страны, 
где кавайные 
девочки заме- 
няют Тайгера 
Вудза! 
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Девушка расстроилась: сколько попыток, а все равно не 
получается попасть в лунку вовремя. Девушке требуется 
тренировка, тренировка иеще раз тренировка! 


Краткий словарь гольфа 

Без знания этих терминов играть 

в Everybody’s Golf невозможно - факт. 

( полной версией словаря можно ознако- 
миться на сайте http://www.golfdigest.ru/ 
tema/dict.htm. 


Айрон, «железка» (iron) - клюшка с плос- 


Альбатрос (albatross) - количество yga- 
ров на одной лунке, на три удара меньшее, 
чем пар этой лунки. 


Берди (birdie) - количество ударов на 00- 
ной лунке на один меньшее, чем пар. 


Боги (bogey) - количество ударов на 00- 
ной лунке на один большее, чем пар. 


Бункер (bunker) - песчаная ловушка, спе- 
циально сделанная на поле, чтобы услож- 
нить задачу игрока. 


Bar (bag) - сумка для клюшек. 


Грин (green) - участок с самой короткой 
травой непосредственно вокруг лунки. 


Юэдди (caddy) - помощник игрока, кото- 
рый носит клюшки и имеет право давать 
ему советы по ходу игры. 


Лунка (hole) -1- углубление в грине, в ко- 
торое загоняется мяч; 2 - целиком ооно иг- 
ровое поле OT TH YO грина включительно. 


Пар (par) - условный норматив, постоян- 
но используемый оля подсчета результата 
иоценки уровня игроков. Пар - это коли- 
чество ударов, которое гольфист должен 
совершить на одной лунке или на всем по- — | 
ле при удачной игре. 


—— ae Г й 2 = 
„Кнопкой start вызывается «птичий полет» камеры, что позво- 
яет получше осмотреть локацию. Риск всегда нежелателен! 
| ; 4 = 


Ти (tee) - площадка на поле (обычно при- 
поднятая), откуда начинается игра на каж- 
gow лунке. 
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. 
аиболее удачный удар камера отметит зрелищным повтором. Но если вы a 
Хотите посмотреть полет мяча снова, всегда можно нажать «квадрат» Е 


залетит ли наш снаряд на ближай- 


вать на слоновью удачу, либо сми- 


бить ближе тоже вряд ли получит- 


Е ткнуть курсором в предпочитае- 
(делайте глубо- мый режим удара. Их в World Tour — шее дерево — вопрос открытый. риться с тем, что в этом раунде ся — очень может быть, что бело- 
ь два — классический, Traditional, Освоить, впрочем, предстоит обе победы не видать. На прохожде- снежный шарик стукнется о кем-то 
KV BOOX, На- иновый, Advanced. Различия меж- — злосчастные схемы, потому как ние лунки отводится определен- заботливо выложенную каменную 
ду ними на бумаге несуществен- некоторые чемпионаты ставят ис- = ное число ходов, причем перед на- — ограду и скатится если не в пруд, 
деньте любимую ные, но когда дело доходит до пользование более реалистичного — чалом состязания игроку покажут — то взаросли камышей вокруг него. 
борьбы за пар, опрометчивый вы- взмаха как обязательное условие. максимально короткий маршрут Выбить-то его оттуда можно, была 
перчатку, BO3b- бор приводит к гневным чертыха- р до зеленой лужайки с дырочкой 6 сила да хватило 6 точности вов- 
Se is ниям и натужному пыхтенью. Пе- Высокий удар веджем — на него и предстоит ориентиро- ремя кнопку нажать, но ведь все 
MUTE ЛУЧШИИ аИ-  реиграть-то не разрешается. Jake Наодном поле игрока ожидает... — ваться. В любой момент игры мож- — равно пропадет драгоценный ход, 
в главное меню не пускают, пока = 72 лунки. Разбитые по большим, но взять операторскую работу на = что автоматически лишит возмож- 
DOH, разомнитесь турнир не завершен. очень большим и невероятно боль- — себя и взмыть в небо птицей или ности сделать бёрди и поставит 
' Суть различий в том, что по тради- — шим участкам, усеяным всевоз- устремиться к самой земле и огля- — под сомнение пар на сто очков... 
И ПОСЛУШАаитТе —ционной схеме игроку показывают © можными ловушками, от невесть деть сложный участок со всех же- — Таже история повторяется 


совета кэддИ. 
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шкалу удара, что помогает регули- 
ровать силу взмаха и бить точно 
туда, куда кэдди показал; а вот по 
новой — нет. Действия те же, но не 


зачем вырытого посреди поля во- 
доканала до окруживших финиш- 
ный флажок песочниц, угодив в 

которые остается либо рассчиты- 


лаемых ракурсов. А рассматривать 
есть что! Предательски наклонив- 
шееся дерево того и гляди поме- 
шает мячику долететь до цели, но 


ив мультиплеере, с поправкой на 
то, что соревноваться приходит- 

ся не с вымышленными Джесси- 
кой или Джоном Дэвисом, а с со- 
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Трудности перевода 
Примечательно, что японская версия иг- 
ры славится своей сложностью, в то вре- 
мя как американская - невесть зачем по- 
надобившейся цензурой: на женских 
моделях спортивные трусы преврати- 

ли в целомуоренные шорты. Игры серии 
Everybody’s Golf заслуженно пользуются 
популярностью в Европе ив Англии в OCO- 
бенности, однако приоритетным регионом 
была и остается Япония. Для европейских 
игроков это не самая приятная новость. То, 
что японцы получили полгода назад (два 
дополнительных персонажа по 35 руб- 
лей 3a кажоого), нам предложили только 
в мае, Ив мае же японский PS Store укра- 
илоещеодно обновление. Когда оно go- 
берется go Европы и доберется ли вооб- 
ще- вопрос из области «Сколько жееще 
жоать Duke Nukem Forever?»». 


Виртуальный аватар можно создать во всем уникальный. Ka 


Ь только, 


о человечек с и всех причуо никто и не Mele Sa 


лько Ba CNOPTCMeHa и два кэдби. 
ьчика легче. Помогает Ha ознакомительной с ьной стадии. ^ - = 


седом по парте или озлобленным 
на весь белый свет японским клер- 
ком, что досконально изучил каж- 
дую из включенных в игру лунок, 

с закрытыми глазами предугады- 
вает направление и скорость вет- 
ра, ловчее всех орудует клюшкой 

и выглядит в десять раз напыщен- 
ней зеленого новичка, после каж- 
дой неудачи грозящегося прекра- 
тить это безобразие, отключиться, 
выйти, вырвать интернет-кабель 
из консоли и впредь в онлайн-лоб- 
би World Tour со своим аватаром 
не показываться. Аватары, кста- 
ти, под стать визуальному стилю 
Everybody's Golf — очень милень- 
кие, напоминают миниатюрных 
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у себя дома, разошлась по 
BCeM японским HOBOCTHBIM 
сайтам и хорошо помогла 

продажам игры на родине. 


японских куколок Pinky, HO выпол- 
нены они без изысков, и возмож- 
ности PS3 не используются и на- 
половину. 

World Tour позволяет собирать 

в одном соревновании до полусо- 
тни игроков со всего света, пре- 
дусмотрительно ограничивая их 

в общении: окно чата маленькое, 
а возможность подключить гар- 
нитуру и общаться без использо- 
вания виртуальной клавиатуры 
так и вовсе отсутствует. Это помо- 
гает не запутаться в больших со- 
ревнованиях, но несколько напря- 
гает в дружеских турнирах, когда 
просишь у товарища совета, а он 
лишь разводит руками — была бы 


promt ото 


возможность, рассказал бы, а так, 
извини, не получится. А советы ой 
как нужны, и ни игровой мануал, 
ни имеющийся в World Tour обу- 
чающий режим не ответят на воп- 
росы, то и дело возникающие не 
только у новых, но и у достаточ- 
но опытных виртуальных спорт- 
сменов. Как пройти ту лунку, как 
правильно бить при наклоне, сто- 
итли закручивать мяч, как часто 
используется «усиленный» удар 
и, наконец, что это вообще за чер- 
ти такие — альбатрос и боги? От- 
веты стоит искать как у игро- 

ков в гольф, так и в посвященных 
Everybody’s Golf онлайн-сообщест- 
вах. Сложно — значит интересно! (] 


ai dnl МА 
3a победу в чемпионате персонаж получает награду. Первое время кажется 

Лучший японский голь- ‚ Мобидным получить за старания какую-то скучную клюшку, но Ha позоних 

(DCT лично посмотрел Г этапах игры они ‹ они обретают ценность, и разочарование сглаживается +a 

Everybody’s Golf World j 

Тоиги... ему понравилось! 

Фотография Сигэки Ма- 

руямы, играющего в PS3 


Как все сложно 

В Everybody’s Golf World Tour сложно делать все: правильные, неправильные, 
закрученные удары, поогонку к лунке, проектирование маршрута ивыбор 
подходящей клюшки. То, что в Pangya! опускалось за ненадобностью, здесь 
требует самого внимательного изучения. Добраться go флажка - это еще 
полдела, надо ведь закатить мячик в лунку. Ho как? Следует ли сделать сла- 
бый удар, чтобы тот покатился поближе и потом было легче загнать его 
одним легким толчком? Или нет, быть может, куда лучше и правильнее бы- 
ло бы попробовать сделать берии, то есть сейчас, с места, свысокой стойки, 
прицельно ударить и, может быть, попасть. Нет, He годится. А если он пере- 
летит чуть дальше и скатится в овраг? Torga точно проиграли... 

Чтобы избежать этих и многих оругих трудных вопросов, всегда прислу- 
шивайтесь к мнению кэоди. Да, на первый взгляд кажется, что все gO не- 
приличия наглядно: вот сетка наклоняется вниз, стало быть, идет наклон, 
иударить надо чуть сильнее. Но... каки в какую сторону? Скажет кэдди. Пе- 
ред началом хода он обязательно прокомментирует ситуацию. 
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SUBLUSTRUM 


SUBLUSTRUM 


ХОРОШО 


«ДОЧА, - СТАРИКЗ 


то делать тем гейме- 
рам, у кого нет ни сил, 
ни желания бороться 
со свихнувшейся мы- 
шью в «Тургоре», а поиграть во 
что-нибудь заумное очень хочет- 
ся? И для них найдется развлече- 
ние не хуже, именем Sublustrum 
(«сублюструм», ударение на 
«Ю»). Графика отменная, сюжет 
заковыристый, бежать, судорож- 
но расплескивая лимфу, никуда 
не надо. Вращай себе камеру, хо- 
ди по точкам в лучших традициях 
Myst, решай головоломки. Жи- 
вых людей местами даже пока- 
зывают... Красота! 
Хотя, если бы все было так прос- 
то... нет, не может быть все 
просто с игрой, название ко- 
торой наводит на вполне конк- 
ретные дву- и даже трехсмыс- 


УНД УСТАЛО ПОГЛАДИЛ МАЛЮТКУ АНЮ 


олов 


ленности (читайте врезку). 
Сложностей (не только в игре, 
но и с игрой) полно, и имя им: 
псевдопсихологизм, хитрая ло- 
гика и образованство. Чтобы по- 
лучить максимум удовольствия 
от серии забавных головоломок, 
следует заранее знать, где раз- 
бросаны подводные камни. Вот 
только некоторые советы, спо- 
собные свести к разочарования 
минимуму. 


Псевоопсихологизм 

Сразу предупредим — отключи- 
те все «графические красивос- 
ти», какие сможете, сразу, как 
только получите доступ к меню. 
В качестве небольшой «добавки 
к графике» спецэффекты смот- 
рятся роскошно, а вот при пос- 
тоянном употреблении... Дрожа- 


ЫВАЮТ ВЕДЬ И ПРОСТО (НЫ 


ние камеры вызывает приступы 
морской болезни у людей, ей 
подверженных; «эффект старой 
пленки» способен за полчаса 
убить вашу сетчатку, а улучшен- 
ный переход между экранами 
готов поспорить с покемоньи- 
ми заставками за первое мес- 
то в войне против эпилептиков. 
Посмотрите — и забудьте! Тут 

и без них есть чему давить гей- 
меру на мозги. 

Для героя все начинается с из- 
вестия о смерти брата, оставив- 
шего квартиру, полную непо- 
нятных приборов и туманных 
указаний на величайшее откры- 
тие века. Коридоры ее столь 
мрачны, что первую четверть иг- 
ры хочется немедленно все бро- 
сить и удавиться (спешим вас 
заверить, что дальше будет по- 


легче). Авторы так налегают на 
подсознательный смысл про- 
исходящего, что даже у людей 

с тремя дипломами по психо- 
логии может возникнуть дист- 
ресс*. Для более-менее знако- 
мых с «наукой о душе» людей 
история «Сублюструма» осо- 
бенно опасна: то и дело в мозг 
раскаленным шилом вонзает- 
ся мысль: «Откуда они выкопа- 
ли это старье? Неужели они не 
видят, что Фрейд с Юнгом в од- 
но не монтируются? Что великие 
психологи разругались в свое 
время вдрызг, не знает нын- 

че только ленивый! Да и кто те- 
перь воспринимает иные посту- 
латы отцов-основателей всерьез, 
кроме дамских журналов и са- 
моучек из глухой глубинки? Да- 
же Анна Фрейд, продолжая дело 


* Дистресс — стресс, связанный с выраженными негативными эмоциями, может быть 
следствием чрезмерного воздействия отрицательных, шокирующих впечатлений. 
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Вам интересно, что за странное слово служит игре названием? Нам 
тоже. Забавно, что разработчики снабдили его транскрипцией, и сим- 
волично, что не обеспечили расшифровку. Ибо картина получается 


занятная. Мы провели небольшое расследование и готовы поделить- 
ся результатами. Ну, про приставку «cy6-» наверное, все слышали. 


Это значит «под» - субмарина, субареноа. A вот с «люструмом» 
сложнее. У этого слова два смысла. Один - логово дикого 

зверя (или бордель, видимо, в переносном значении). 

Другой - особый ритуал. Раз в пять лет древние римляне 
собирались на Марсовом поле, чтобы принести жертву 

богу войны в подтверждение того, что они остаются единым 
народом, верны прежним устоям и чтят свой пантеон. В сюжете 
игры нет ничего похожего ни на первое толкование, ни на второе. 


Ебинственная разумная гипотеза - название символически отражает 


верность коллектива разработчиков идеям Фрейда (и местами Юнга, 
как бы дико и несовместимо это не выглядело в глазах психолога) 
иих намерение и дальше нести психоанализ старой школы в массы. 


отца, перво-наперво переработа- 
ла пару его самых тенденциозных 
заявлений, а было это еще в с0- 
роковые годы прошлого века. Ку- 
да с тех пор шагнула психология — 
и подумать страшно. А они все об 
одном и том же». 

Средство против мрачных мыслей 
подобного рода — одно. Не сто- 

ит даже пытаться вникнуть в логи- 
ку авторов сценария. Это занятие 
в той же мере полезное и резуль- 
тативное, как обсуждение фило- 
софской идеи «Черного квадрата» 
Малевича. Может быть, она и есть, 
но пожалейте голову. Все равно 
ИСХОД ОДИН — ИЛИ «цепляет», или 
нет. А это, в свою очередь, зависит 
от того, настроитесь ли вы на од- 
ну волну с геймдизайнерами. Ибо 
головоломки здесь тоже с подко- 
выркой. 


Хитрая логика 

Анонсы обещают нам «ассоциа- 
тивный» способ разборок с мес- 
тными пазлами. Хотелось бы 
знать, что это. Скажем, логи- 

ка бывает разная: классичес- 
кая и неклассическая, много- 
значная и нечеткая, модальная 
и релевантная, женская, в кон- 
це концов. И у всех разновиднос- 
тей (кроме, может быть, послед- 
ней) есть свои законы. Так что 
когда игроку говорят о том, что 
«головоломки выполнены в ма- 
тематической логике» — доста- 
точно соблюсти ее правила, что- 
бы все решить. С ассоциациями 
же просто беда. Они тем и от- 
личаются от логики, что не ве- 
рифицируемы. У каждого они 
Свои и, В ОТЛИЧИЕ OT МыШЛе- 
ния блондинок, «свойскость» 


и уникальность — не недоста- 
ток ассоциаций, а достоинство. 
Поэтому — в теории, конечно, — 
совершенно непонятно, как такие 
головоломки решать. 

На деле оказывается, что логи- 
ка в загадках есть, просто... ну, 
не женская, конечно. Но не ме- 
нее своеобразная. Музыканты 

(а именно так позиционирует се- 
бя коллектив создателей) — лю- 
ди творческие, и потому многие 
вещи, незыблемые для матема- 
тиков, считают условностями. 
Геймеру следует быть готовым 

к неожиданностям. 

Так, например, не удивляйтесь, 
что при переносе данных в один 
прибор с десятеричной шкалой 
из другого, на котором цифры не 
отображаются, а есть только де- 
сять засечек, нужно будет делать 


поправку на то, что ноль, кото- 
рый есть в «цифровом» прибо- 
ре, на второй машине не пред- 
шествует единице, хотя делений 
там тоже десять. То ли творчес- 
кий гений разработчиков поз- 
волил им забыть про подсказку 
к столь важному нюансу (OCO- 
бенно притом, что приходится 
искать нужные цифры для не- 
скольких шкал), то ли гуманитар- 
ная направленность мышления 
окончательно вытеснила значе- 
ние числа «ноль» из их сознания, 
заменив привычным видом циф- 
ровой клавиатуры, например, 
мобильника, где заветную цифру 
печатают после девятки. 

Сюжет разворачивается таким 
образом, что после недолго- 

го пребывания в мрачной квар- 
тире, полной стимпанковских 


ОБЗОР 


Е Сэтим устройством 


связана одна очень лю- 
бопытная головоломка, 
использующая перемеще- 
ния в условном времени 
того странного места, где 
мы собираем ключ. 


[А Фантастический мир из 


середины игры. Пла- 
вающие в голубоватой 
пустоте обломки зданий 
здорово напоминают не 
то странные конструкции 
«Мора.Утопии», не 
то сон моделис- 
та-вархамме- 
ровца. 


Е 3gecb cHoga 
разработчики попирают 
законы, теперь уже физи- 
ки. Вначале этот трамвай, 
выпуская усы-антенны, 
нежно обвивает провода 
со всех сторон, затем 
скользит по рельсам, сво- 
бодно проходя те места, 
где провода крепятся кна- 
правляющим. Недостаток 
воображения или Высокий 
Психологический Смысл? 


Я Ближе кконцу игры нам 


встретится загадочный 

персонаж - АнЕмус (вот 

еще пример «образо- 
ванства», АНИмус - это 
слово из теорий Юнга). 
Почему Анемус сидит, 
как эксгибиционист из 
анекдотов, в одном пла- 
ще, и светит из-под него 
голыми конечностями, 
игра не поясняет. 


ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ 
Цельный геймплей, 
приятные слуху 
музыкальные голо- 
воломки, обилие ви- 
зуально разнящихся 
локаций. 


Шаткая философс- 
ко-психологическая 
подоплека происхо- 
дящего. 


id & 
Альтернатива «Typ- 
гору» для тех, 

кто не любит бе- 

гать, и о TOM, кто та- 
кой Фрейд, слышал 
только краем уха. 


Uw LD) © 


eS 


CEKPET! 


Когда окажетесь в пустыне, посреди обломков ropoga, в центре 


которых стоит трамвай, одной из задач будет восстановить 
электроснабжение. Поблизости есть 2 щитка. TOT, что у фонтана, 
открыт, догадаться, как открыть второй, практически невоз- 
можно. А делается это так. После того как в паз на двери будет 
вставлена рукоятка (ее как раз несложно найти поблизости), уста- 
навливаем ползунки, движущиеся по дугам, в нижние положения, 
а горизонтальный - в среднее. Крутим рукоятку (один раз!), 
затем переставляем горизонтальный ползунок в крайнее правое 
положение. Жмем на ручку замка. 


Е Вигре есть даже свой 
маленький Silent Hill. 
Включишь в помещении 
свет, и Silent Hill 2 превра- 
тится в Silent Hill 3. 


[By Разработчики не 
в меру увлеклись идеей 
механических аналогов 
живой природы - заро- 
дышей, бутонов, цветов. 
Выглядит прекрасно. 
Но слышали ли они, что 
в современной психологи- 
ческой практике принято 
тех, кто подобным обра- 
зом изображает природу, 
направлять на консульта- 
цию кпсихиатру? 
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устройств, наше альтер эго (OT- 
ставить думать про Юнга^*!) пе- 
реносится в череду фантасти- 
ческих миров (каждый их них 
имеет психологическое толкова- 
ние, но вникать в это, надеемся, 
мы вам уже отсоветовали). В од- 
ном из миров находится голово- 
ломка (06 этом читайте в другой 
врезке), решение которой столь 
неочевидно, что даже перебо- 
ром его не получится воспроиз- 
вести. К счастью для геймеров, 
это — те немногие моменты, в ко- 
торых игра пробуксовывает, в ос- 
тальном пазлы решаются в меру 
бодро — как раз настолько, что- 
бы сначала ощутить собственное 
ничтожество от невозможности 
продвинуться дальше, а потом — 
блаженство и гордость за себя, 
когда решение, наконец, найде- 
но. Это называется катарсис. Од- 


HO «но» — достигнете вы его лишь 
в том случае, если медведь со- 
шел с вашего уха, ибо многие за- 
гадки здесь связаны со звуками. 
А те, что не связаны, да — вызыва- 
ют трудности. «Зона актуального 


развития» * ^* разработчикам яв- 
но жмет. 
Образованство 


Как вы помните, в эпоху Воз- 
рождения идеалом человека был 
«многостаночник». Поэты за- 
нимались математикой, худож- 
ники — медициной, и все вместе 
двигали науку вперед. Следовать 
идеалу Ренессанса — похвально, 
однако в современном мире сде- 
лать это все трудней, ибо сумма 
накопленных человечеством зна- 
ний чудовищно выросла. Очень 
легко, распыляясь по многим 
дисциплинам, попасть в комичес- 


кую ситуацию. Для тех, кто пуще 
огня боится обнаружить свое не- 
знание и с умным лицом веща- 
ет глупости, изобрели Интернет. 
Многое можно проверить, глав- 
ное — не лениться. Иначе критик 
(с неменьшим успехом тешащий 
свое «Я», осыпая читателей воро- 
хом умных слов), увидев текст от 
лица университетского профес- 
сора с упоминанием вина Chateau 
Bardo**** порвет за слишком 

уж альтернативную историю. 
Увы. «Бардо» — именно наш слу- 
чай, причем далеко не единствен- 
ный. О странном сочетании Юнга 
с Фрейдом мы уже поговорили. 
Есть и другие мелкие «пакости», 
отравляющие впечатление. 

В этом, наряду с неспешным 
геймплеем, основное отличие 
«Сублюструма» от «Тургора». 
Тургор, по меткому замечанию 


** Альтер эго (по Юнгу) - символическое представление наших вытесненных желаний в виде отдельной личности. 
*** «Зона актуального развития» — термин Л.С. Выготского. To, на что человек способен без подсказки. 
*=** Bongo (Bordeaux) - провинция во Франции, вина из которой называются обычно в честь местных старинных замков (Chateau): Chateau Margaux, Chateau de Seize. 


SUBLUSTRUM 


Ашота Ахвердяна (большого 3Ha- 
тока искусства), хорошая притча 

и неважная игра. Здесь все наобо- 
рот: игра получилась солидная. 

С добротной графикой, альтерна- 
тивной, но понятной (блондинкам 
особенно) после объяснения ло- 
гикой. Геймплей ее неспешен, но 
ровно в той степени, чтоб мотиви- 
ровать наивного любителя квес- 
тов, не отягощенного универси- 
тетским дипломом по психологии, 
искать проход в новые красочные 
миры. Однако с позиции знания — 
винегрет совершеннейший, чудо- 
вищное попрание общеизвестных 
научных и не очень фактов. Если 
совесть позволяет вам с этим ми- 
риться — «Сублюструм» подарит 
пару-тройку удивительных вече- 
ров, вполне заменяющих несколь- 
ко спектаклей какого-нибудь аб- 
сурдистского театра. @] 


GAME PARTY 


Присмотритесь: то, во что 
играют человечки, есть 
худший способ безде- 
льничать. Толкать вперед 
фишки можно и без 
дорогущей Wii, пультов и 
Game Party! 


А Девушка сголубыми 
волосами пытается по- 
нять, как же надо бросить 
QPOTHK, чтобы он принес 
какие-нибудь очки. Слава 
богу, в инструкции это 
описано куда понятнее, 
чем в самой игре. 


ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ 
Пара оригинальных 
игр, 175 персонажей 

на выбор, помогаю- 
щая концентриро- 
ваться музыка. 


Никудышная 
графика, чересчур 
чуткое управление, 
непонятные описа- 
ния, за 20 минут всю 
игру можно изучить 
вдоль и поперек. 


|РВЮМЕ ВИ. 
По всем параметрам 
средний сборник 
десятисекуноных 
развлечений. 
Забавно, но не более 
того. 
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«НЕУМЕНИЕМ ИГРАТЬ». 


анр «очередной 
сборник мини- 
игр для шумной 
компании» рас- 
цвел на Wii пышным цветом: тут 
вам и спортивные дисциплины 
предложат, и олимпийским чем- 
пионом сделают, и в любящую 
шарики мартышку превратят — 
простор огромный, выбирай, что 
душа пожелает. Продажи таких 
игр ни в коем случае не зависят 
от оценок в прессе, напротив — 
чем сильнее рецензент невзлю- 
бил проект, тем выше его место 
в чарте. И Game Party - нагляд- 
ный пример творящегося безоб- 
разия. Ни один здравомыслящий 
человек не купит ее для одиноч- 
ного прохождения, но если сле- 
дующий уик-энд предстоит про- 
вести вместе с тремя друзьями, 


то отношение (как по волшебс- 
тву!) вмиг изменится. 

Впрочем, даже заядлым гуля- 
кам будет, за что пожурить бате 
Рапу. Во-первых, слегка удив- 
ляет скромная подборка самих 
мини-игр: семь забав, из кото- 
рых как минимум две мы видели 
раньше, и не один раз. Причем в 
версии от Midway, например, на- 
стольный хоккей выглядит и иг- 
рается заметно хуже, чем у кон- 
курентов, а подобранные для 
Тима вопросы сложно назвать 
хоть сколько-нибудь оригиналь- 
ными. Далее, схема управления 
честно использует все возмож- 
ности начиненного гироскопа- 
ми пульта. И кнопки зажимать 
придется, и размахивать им, и 
бросок дротика имитировать, и 
фишки вперед толкать, и ша- 


рики в стаканчики забрасывать. 
Класс! На бумаге это выглядит 
более чем интересно, но стоит 
взять контроллер в руки и поп- 
робовать сделать взмах, как ста- 
новится ясно: движения счи- 
тываются слишком спешно и 
придирчиво точно, а на экран пе- 
реносятся с непредсказуемыми 
искажениями. 

Неоспоримым достоинством 
конкретно этого представителя 
жанра является, пожалуй, толь- 
ко неожиданно богатая подбор- 
ка игровых аватаров. Причем по 
мере прохождения, т.е. накопле- 
HUA «билетов», выдающихся за 
успехи в том или ином соревно- 
вании, открываются все новые и 
новые человечки. Вместе с ними, 
кстати, можно добыть дополни- 
тельные режимы для представ- 


ленных развлечений (скажем, 
«играть в дартс на время») и 
прочие плюшки, вроде затейли- 
вой раскраски мячиков для Ноор 
Shoot. Вряд ли все эти прият- 
ные бонусы станут достаточным 
поводом дни напролет проси- 
живать 3a Game Party в одиноч- 
ку, устанавливая и побивая собс- 
твенные рекорды, потому как 
особого разнообразия они не 
вносят, а сражаться с управлени- 
ем за высокое место в статичной 
таблице рекордов — пустая тра- 
та времени. Разумеется, тут есть 
интересные забавы, ранее никем 
не реализованные. Но и их, без 
хорошего стимула, изучать не 
слишком хочется. Если, конеч- 
но, не играть вчетвером — тог- 
да срамная графика и кривое уп- 
равление уже не так страшны. 
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Ges DO? ШИ НИ 


| Действие игры происхо- 
дит ночью, и персонажи 
часто выглядят черными 
силуэтами. 


]Вампирица Эми - ху- 
дожница, хакер, а также 
мастер магии и катаны. 


| Наложенные на персо- 
нажей чары и эффекты, 
кхм, лекарств прекрасно 
видны даже в темноте. 


| Хотя иконки снаряжения 
выглядят круто, на самом 
персонаже ничто надетое 
не отображается. Только 
оружие, и только в бою. 


| (лучайных сражений 
в игре нет, так что рост 
крутизны героя ограни- 
чен. Однако добывать 
очки опыта можно еще 
ивыполняя задания, 
а также находя спря- 
танные повсюду ящики, 
шкафчики, коробочки 
и сундуки с добром. 


| Технически графика 
не очень продвинута, 
но многие интерьеры 
сделаны с вниманием 
к деталям. 
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а свете есть игры, 
просто источающие ау- 
ру благополучия. Вам 
достаточно запустить 

их, увидеть главное меню (без 

сомнения, с трехмерным фоном) 

и на мгновение закрыть глаза, что- 

бы представить себе сытых про- 

граммистов в одинаковых чистых 
фирменных футболках; нарядных 
художников в разноцветных шар- 
фах, чьи волосы фиксирует в на- 
рочитом беспорядке дорогой лак; 
небольшую армию тестеров, пи- 
шущих свои отчеты без единой 
грамматической ошибки, и симпа- 
тичную девушку-продюсера с ма- 
ленькой аккуратной грудью. 

Vampire World - не из таких игр. 

«Гаражная разработка» — вот 

два слова, которые исчерпываю- 

ще характеризуют проект. У на- 


ших коллег из дискового отде- 
ла есть расхожая фраза-приговор: 
«Выглядит так, как будто сдела- 
но в 1998 году». Это и про Vampire 
World тоже. В 1998 году она, ве- 
роятно, была бы очень красивой 

и вообще крутой игрой. Если бы 
не баги и хромой интерфейс: не- 
ожиданные зависания, выбега- 
ние героя за пределы «зон прохо- 
димости», постоянные проблемы 
с выбором предметов и действий, 
корявые скрипты, то и дело за- 
ставляющие персонажей произ- 
носить уже неактуальные фразы. 
Тестеров в списках разработчиков 
нет — не того калибра контора. 
История повествует о том, как бра- 
вый... отставить, довольно скуч- 
ный охотник на вампиров по име- 
ни Бернард пытается выяснить, 
кто убил его коллегу Ивана. Но на- 


стоящая драма остается за кад- 
ром. Несколько талантливых лю- 
дей, борясь с нехваткой времени 

и денег, пытаются выдать на-го- 
ра Игру Своей Мечты. Наметанный 
глаз легко заметит шрамы там, 
где словацкие франкенштейны из 
Mayhem Studios так и не пришили 
своему чудищу недостающие ор- 
ганы. Боевой режим зачем-то уп- 
рямо предлагает выбирать цель 
для лечения, хотя на врагов оно 

не действует, а В «команде» Бер- 
нарда только он один. Дверь, ве- 
дущая в «частные владения», не 
откроется до конца игры. В карма- 
нах сверхвместительного пальто 
героя скапливаются совершенно 
ненужные предметы: шестидеся- 
тиваттная лампочка, нестиранный 
носок и даже обветшалый россий- 
ский флаг. Наконец, сама история, 


хотя у нее есть конец и начало, 
выглядит, как один непилотный 
эпизод телесериала — у Бернарда 
немало старых знакомых, и об его 
отношениях с ними игроку остает- 
ся только догадываться, или раз- 
бираться по ходу событий. С дру- 
гой стороны, все происходит на 
очень небольшом пространстве — 
фактически, в одном грузовом 
порту, а время действия ограниче- 
HO ОДНОЙ НОЧЬЮ. 

Но — видно, что разработчики 
очень старались. Пусть интерфейс 
боя заедает — зато сами сраже- 
ния тщательно продуманы. Битвы 
идут в пошаговом режиме, одна- 
ко при вычислении очереднос- 

ти ходов игра учитывает, сколько 
времени тратится на каждое дейс- 
твие. Есть два типа оружия и три 
школы магии, соответствующие 
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С ‘| у | 
Волей или неволей, но авторы высмеивают не только штампы ролевого и приключенческого жанров, но 
и вампирский эпос. Противники Бернарда лишены ореола «стильных сексуальных убийц», который с0з0а- 
ется вокруг упырей в последние годы. Большая их часть выглядит просто как какие-то амбалы (или дист- 
рофики) в отрепье и с дубьем. Хотя и Бернаро, в сущности, не лучше. Ходит в олиннополом пальто на голое 
тело, а для борьбы с кровососущим сбродом He гнушается колоть себе всякую дрянь: морфин-кодеин, что- 
бы боль заглушить, анаболики-стероицы, чтобы бить сильнее, амфетамины для ускорения физических про- 
цессов, да еще какие-то «ментоболики», чтобы силу воли увеличить. Возникает ощущение, что рабочим 
названием игры было «Наркоман против бомжей». Хотя на самом деле проект вначале именовался Vampire 
Story, пока не выяснилось, что уже разрабатывается такой квест A Vampyre Story. Пришлось сменить назва- 
ние на претенциозное Vampire World, хотя какой уж тут мир - два причала, три домика. Русское заглавие 


— Если вы играете в разрешении, отличном от 1024x768, текст может стать нечитаемым, 
либо варианты ответа в диалогах просто пропадут с экрана. 

— Зависания игры у меня происходили ближе к концу, когда Бернард «добивал» 
кинжалом обысканных упырей. Чтобы избежать этой неприятности, просто оставляйте 
на телах наименее ценный предмет - тогда герой не будет их уничтожать. 

— Чтобы прокачать уровень владения магией крови вне боя, используйте заклинание 
«Излечение». Учтите, что на это расходуются руны крови! Чтобы иметь хоть какие-то 
шансы в борьбе с последним врагом, вам нужно как минимум освоить «Вампиризм». 


«Вампиры. Ночь возмездия» и то подходит больше. 


навыки растут по мере использо- 
вания тех или иных видов воору- 
жения или заклинаний, а с ростом 
умения появляются новые боевые 
приемы и чары. 

A ele есть классические «очки 


опыта» и уровни, позволяющие по- 
вышать физические параметры — 
Силу, ВЫНОСЛИВОСТЬ, ЛОВКОСТЬ И СИ- 
лу (опять же) воли. Еще одна очень 
приятная особенность — вы можете 
сами в любой момент настроить ба- 
ланс между атакой и защитой: бить 
сильнее, но и получать больнее, ли- 
бо уйти в оборону и еле-еле тыкать 
врага (всего пять вариантов). Арсе- 
нал, возможно, невелик по сравне- 


нию с лидерами жанра, но приятно 
сочетает в себе вампирскую клас- 
сику (катаны, ритуальные кинжалы) 
и городскую прозу (ножи, стальные 
трубы, разводные ключи). Удиви- 
тельно, но и ключевыми предмета- 
ми вроде весла, которое герой по- 
держит в руках минуты две (и даже 
не успеет воспользоваться по на- 
значению!), тоже можно сражаться. 
Достаточно серьезный (хотя 

и фантастический) сюжет и гэ- 

ги вроде боевых весел сущес- 
твуют в игре параллельно. Она 
словно смеется над собой, над са- 
мим своим устройством: «Да, тут 
монстры стерегут сундуки (пото- 


му что в RPG так принято) и без 
стеснения говорят об этом». Ше- 
девральная сцена с цепной пи- 
лой ставит с ног на уши принципы 
классической квестовой механи- 
ки. Но все же приколам оставле- 
на роль эмоциональной разрядки, 
а большую часть времени авторы, 
извините, нагнетают. Ночь, луна 
над морем, заброшенная рабочая 
деревушка, над которой возвыша- 
ется бунгало вампирицы Эми... ка- 
жется, что кто-то забыл здесь не 
то кусочек Иннсмута, не то сцену 
из артхаусного шедевра «В море 
утоп и я». Сгоревший офис, при- 
легающий к информационному 


ПЛЮСЫ 


Интересные ролевая 
центру вампиров, снова возвра- и боевая системы. 
щает нас к теме маленькой игро- Цельный визуальный 


дельческой компании, борющейся 
за выживание. Чем ближе к кон- 


дизайн. Внимание 
к деталям. Неожи- 


цу игры, чем гуще глюки, тем данные решения 
сильнее начинаешь сопережи- авторов заставляют 
вать этим людям — вдруг сорвутся нестандартно думать 
и сделают фатальный баг в кон- иигроков. 

це? Пустые каюты в темном чре- 

ве огромного сухогруза, где ис- МИНУСЫ —} 
тория подходит к развязке, вдруг Грубоватая графика. 
начинают казаться кабинками по- Корявый интерфейс. 
кинувших проект программистов. Частые ошибки и за- 


Неубиваемый поначалу финаль- 
ный босс усугубляет подозре- 

ния — неужели авторов не хватило 
на концовку и они поставили его 


висания. Долгие за- 
грузки. 


вместо заглушки? Но нет. Скре- Маленькая и неук- 
жещут мозги, решение найде- люжая, очень свое- 
но — немного удачи, и злодей по- образная и нередко 
вержен! Всходит солнце — но сайт приятно удивляю- 
mayhem.sk уже закрыт... щая игра. 
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ополнения каж- 
дый разработчик 
делает, что назы- 
вается, в меру собс- 
твенной испорченности. В Вейс, 
например, трудятся мастера свое- 
го дела, так что каждая их добав- 
Ka что полноценная игра. Winter 
Assault, Dark Crusade, Soulstorm — 
как на подбор, образцовые add- 
оп’ы к Warhammer 40,000: Dawn of 
War. Однако многие студии впол- 
не уверены, что дополнение мож- 
но склеить по проверенным лека- 
лам: склепать несколько миссий, 
добавить пару рас да десяток све- 
жих юнитов, на закуску средний 
паршивости сюжет — и вот уже го- 
тов товар для продажи. Black Hole 
Entertainment, к сожалению, из- 
брала именно этот вариант. Ее 
Warhammer: Battle March (add- 
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ПЕРВОЕ ДОПОЛНЕНИЕ ДЛЯ WARHAMME 


АВК OF СНА! 


оп кв меру популярной страте- 
гии Warhammer: Mark of Chaos, 
вышедшей полтора года назад) Ha- 
столько обычен, что от желания 
зевнуть скулы сводит. 

Сюжет новинки не оригинален. 

В мире Warhammer Fantasy, как из- 
вестно, кипит бесконечная война 
всех со всеми. Орды Хаоса с пере- 
менным успехом бьются с Импе- 
рией, темные эльфы вынашивают 
планы уничтожения всего живо- 
го, ну а зеленокожие дуболомы 
орки дерутся, кажется, и вовсе ра- 
ди удовольствия. Потому когда 

к главному герою Battle March — 
Горбашу — пришла предводитель- 
ница темных эльфов Лилаэт, oc- 
вободила его из плена и приказала 
собирать армию для захвата мира, 
храбрец сразу согласился. 
Создатели сочинили одну неболь- 


ЛУЧИЛОСЬ СОВСЕМ НЕ ГЕНИАЛЬНЫМ. 


шую кампанию, разделив ее на две 
части. В начале мы путешествуем 
вместе с Горбашем. Собираем ар- 
мию, громим по ходу дела всех, 
кто под руку подвернется. Причем 
как раз первая часть получилась 
веселее всего. Во-первых, играть 
приходится за орков, что само по 
себе хорошо — эти здоровяки хо- 
дят в атаку исключительно тол- 
пами, постоянно что-то орут, бря- 
цают оружием и вообще создают 
близкое сердцу каждого как слу- 
жившего, так и откосившего рос- 
сиянина ощущение самой раздол- 
байской в мире армии. Однако, 
при всем при том, орки блестяще 
показывают себя в рукопашном 
бою — рвут вражин на британс- 
кий (помните, откуда родом батез 
Workshop?) флаг очень быстро. 
Впрочем, по сути новая раса ма- 
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ло отличается от прочих. Набор 
бойцов стандартный — лучники, 
пехота, тяжелая пехота, всадни- 
ки на кабанах и так далее. Ника- 
ких тактических изысков у орков 
нет, а беспроигрышная стратегия 
та же, что и раньше, — выманивать 
отряды противника под огонь луч- 
ников, а потом пускать в бой пе- 
хоту под предводительством глав- 
героя. Горбаш, к слову, могуч. 
Новоиспеченный вождь орков ору- 
дуя страшным тесаком, с легко- 
стью крошит противников. Он об- 
ладает набором сильных приемов 
и очень прочной броней. 

Вторая сторона конфликта — тем- 
ные эльфы, ведомые в бою кра- 
савицей Лилаэт. Согласно сюже- 
Ty, после неудачного похода на 
Империю она осталась в живых 

и с позором воротилась домой. 
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ЕКливы воруг He знали, то сообщаем: сов- 
сем скоро Warhammer: Battle March пожалу- 
eT Ha Xbox 360. Причем это будет не баналь- 
ный порт add-on’a, а сборник из Battle March 
иоригинальной Mark of Chaos. Игрока ждут 
‘фазу три кампании, все пять раси десятки 
юнитов. Главная новинка, конечно, управле- 
ние. Разработчики его порядком перетрях- 
нули, соорудив в итоге аж два варианта. Пер- 
вый - «базовый». Тут почти все действия 
будут контекстно-зависимыми. ( помощью 
минимального количества кнопок вы сможе- 
теприказать солдатам занять оборону, ид- 
тиватаку и так далее. Для тех, кто жаждет 
сложностей, предусмотрен классический ре- 
жим, когда каждую команоу придется oTga- 
вать самолично. 

Порядком будет изменена графика. Создатели 
поколдовали над масштабом, так что в версии 
gnia Xbox 360 камеру можно будет приовинуть 
вплотную кюнитам, разглядеть детали экипи- 
ровки, нашивки и гербы каждого отряда. Ани- 
мацию тоже обещают сделать разнообразнее. 
(Солдат научат лихо крутить финты мечами, 
‘тавить блоки, контратаковать. Кроме того, 
ожидаются зрелищные фаталити, слитрами 
крови и отрубленными конечностями. 

Что ж, для тех, кто играет только Ha Xbox 360, 
выход Warhammer: Battle March на этой KOH- 
соли — отличная возможность познакомиться 
с миром Warhammer Fantasy. 


Обуреваемая жаждой мести, пред- 
водительница эльфов нанимает 
здоровяка Горбаша, чтобы нанес- 
ти смертельный удар ненавистным 
людям. На непростых отношениях 
орков с темными эльфами и стро- 
ится вся сюжетная кампания. Oc- 
троухие, как водится, не слишком 
эффективны в честной рукопаш- 
ной. Их главная сила — асассины 

и жутковатого вида гарпии. Бес- 
шумные убийцы ловко прячутся 

в темноте, так что солдаты в двух 
шагах пройдут — не заметят, от- 
менно управляются с кинжалами 
и арбалетами и могут наносить не- 
ожиданные удары по противнику. 
Эльфийские птички — тоже сила, 

с которой приходится считаться: 
они налетают с небес, неся смерть 
всем, до кого доберутся их когти. 
Миссий, как мы сказали, немного, 


но некоторые сделаны интересно. 
В одной из них, управляя только 
четырьмя асассинами, необходи- 
мо бегать по вражескому городу, 
открывая ворота и уничтожая вра- 
жеские артиллерийские расчеты. 
Так мы обеспечиваем поддержку 
армии орков, которая тем време- 
нем штурмует город. Или, напри- 
мер, в одной главе надо сначала 
захватить огромный замок, а по- 
том отбить контратаку эльфов. 
Причем, чтобы оборона была эф- 
фективнее, стоит затащить на гос- 
подствующую высоту баллис- 

TY и встретить эльфов каменным 
дождем. Жаль, но таких миссий 
немного. В большинстве случаев 
нужно просто уничтожать врагов. 
Кроме того, возникает ощущение, 
что у разработчиков хватило сил 
только на первую часть кампании. 


В середине, когда под наше коман- 
дование поступают темные эльфы, 
начинаются неоправданно затя- 
нутые уровни, которые из-за мно- 
жества искусственных усложнений 
приходится переигрывать по де- 
сять раз. Сохраняться в битве не- 
льзя, и единственная оплошность 
приводит к тому, что приходится 
начинать нудную миссию с начала. 
Не считая новых участников кон- 
фликта да развития сюжета, ника- 
ких изменений нет. Как и в ориги- 
нале, мы бродим по карте строго 
линейным маршрутом, разве что 
пара необязательных миссий пы- 
тается создать иллюзию свободы. 
Получается плохо. Как и раньше, в 
сражениях главный герой и армия 
зарабатывают очки опыта, разви- 
вая навыки и спецприемы, а пос- 
ле жаркой сечи можно пополнить 


войска в лагере. Деньги на новых 
солдат и снаряжение добываются 
в многочисленных битвах или из 
CYHAYKOB, щедро разбросанных Ha 
каждой локации. 

Warhammer: Battle March не то что- 
бы плохая игра. Просто сработа- 
на она без фантазии, будто лепили 
ее по учебнику «Как делать безли- 
кие дополнения». Здесь слишком 
мало нового, кампания короткая, 
амиссии могли быть намного раз- 
нообразнее. Первую половину иг- 
ры вытаскивают из болота скуки 
свирепые орки, которые превра- 
щают битвы в веселую мясоруб- 
ку, но ближе к концу начинаешь 
откровенно зевать. Обратить вни- 
мание на Warhammer: Battle March 
стоит лишь поклонникам этой все- 
ленной, ну и тем, кто соскучился 
по RTS в жанре фэнтези. @ 


Kak HB оригинале, крупные 
фажения всегда превра- 
щаются в кучу малу. 


Ocbinatb врагов стрелами 
можно смело, даже Korga 
идет рукопашная - своих 
тут He убивают. 


Чтобы захватить город, 
надо поотащить баллисту 
ис ее помощью разру- 
шить стены. 


ry При максимальном 


приближении управлять 
армией не получится, 
зато можно полюбовать- 
(я фажением. 


А Асассины с одинаковым 


успехом могут вырезать 
артиллерийский расчет 
или расправиться с парой 
отрядов мечников. 


[ПЛЮСЫ 
Толпы свирепых ор- 
ков, стремительные 
ражения, качествен- 
ные ролики. 


МИНУСЫ В —) 


(лабый вражес- 

кий Al, порядком ус- 
таревшая графика, 
всего одна скоротеч- 
ная кампания. 


Очень стандартное 
дополнение, слеп- 
ленное исключи- 
тельно из коммер- 
ческих соображений. 


ТРАНА ИГР? (261) 8125 


CRIME PATROL 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Crime Patrol 
ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: 
shooter.lightgun 3s ; 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Digital Leisure GRIME Pil ТРО 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: | 
«С тим iy кие 
РАЗРАБОТЧИК: ть, 7 
American Laser Games . 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | ] i - 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: i 
oe 1) 


CPU 233 МГц, 256 RAM, 1 VRAM i 


КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD = 
онлайн: TAM 


games.Ic.ru/crime_patrol 


Е Fo 


роли полицейского, слоняющегося вместе с не совсем 

вменяемой напарницей по улицам американского го- 

родка, пользователям предлагают расправиться с убий- 

цами, ворами, террористами, наркоторговцами и про- 
чими незаконопослушными гражданами. Коллега появляется в 
кадре в минуты передышки, так что миссии по отстрелу недругов 
целиком ложатся на ваши плечи. Игра запускается без установки 
файлов на жесткий диск в маленьком окошечке, которое при 
желании можно заменить полным экраном. По нынешним меркам 
качество видео (формат MPEG-1) жуткое, но оно компенсируется 
уморительной озвучкой в духе дублированных американских пе- 
редач криминальной тематики, что с успехом идут по российским 
телеканалам. А кривляния актеров напоминают о несерьезности 
происходящего на экране. Управление интуитивно понятное и 
удобное. Стреляем левой кнопкой мыши, а правой перезаряжаем 
оружие. Более того, в Crime Patrol встроена поддержка световых 
пистолетов. Вопрос в том, где в наше время достать световой 
пистолет? 


РЕЗЮМЕ 


Переизбание классического шутера для аркадных автоматов. Настоящий раритет, 


место которому в кунсткамере. 


i 


>. 
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(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
International Basketball 2007 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 
sports.traditional.basketball.arcade 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Idoru 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Idoru 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 2 
{С (ИСЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.2 ГГц, 512 RAM, 64 VRAM 
(С юмплЕКТАЦИЯ: 1 (0 

© онлАЙН: 
ru.akella.com/Game.aspx?id=1997 


ежданно-негаданно Ha PC объявил- 

ся конкурент NBA Live 08. О соперни- 
ке, впрочем, неизвестно ничего. На ро- 
дине Idoru, в Италии, игра носит иное 
название, а западные сайты вовсе отказываются 
признавать «Игру чемпионов». В России проектом 
заинтересовалсь «Акелла» и быстро его локали- 
зовала. Тексты (в том числе баскетбольные терми- 
ны) переведены грамотно, но без досадных ляпов 
(«нужновыиграть») не обошлось. Огорчают час- 
тые сокращения целых фраз, однако это уже вина 
разработчиков, уместивших длинные слова в ко- 
ротеньких полях. Бюджет Idoru не позволил заку- 
питься лицензиями, поэтому в игре нет клубов, за- 
то есть 18 национальных сборных и баскетболисты 
свымышленными именами. Распознать спортсме- 
нов по внешности не представляется возможным, 
так как у всех лица практически одинаковые. В до- 
полнение к командам — четыре игровых режима: 
чемпионат, плэй-офф, кубок и сезон. Также в на- 
личии несколько тактических схем, но едва ли они 
вам понадобятся, ведь уровень искусственного ин- 
теллекта соперника даже ниже, чем в NBA Live 08. 


РЕЗЮМЕ 


Надо очень постараться, чтобы не превзойти аляповатую PC- 
версию NBA Live 08. Idoru это удалось. 


ФОРД ДРАЙВ: OFF ROAD 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Ford Racing Off Road 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© KAMP: 

racing.offroad 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Empire 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

RazorWorks 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 2 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2.2 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 
С KOMNEKTAUMA: 1 DVD 

© онлАЙН: 
ru.akella.com/Game.aspx?id=1954 0: 


azorWorks продолжает штамповать ap- 
кадные гоночки по лицензиям компании 
Ford. На этот раз студия устремила взор 
на джипы. В «Форд Драйв: Off Road» вы 
найдете 18 автомобилей, различающихся не только 
внешне, но и техническими характеристиками (ско- 
рость, управляемость, разгон). Правда, во время 
заездов эти отличия незаметны... Трассы пролега- 
ют по трем типам местности: болотистому, песча- 
ному и заснеженному. Главная особенность здеш- 
них треков — развилки, благодаря которым в одно 
мгновение аутсайдер способен вырваться на пер- 
вое место, а лидер — увеличить отрыв от пресле- 
дователей. Еще на трассах попадаются артефакты, 
деньги и чемоданчики с инструментами. С их по- 
мощью можно на лету починить машину, не обра- 
щаясь за помощью в автомастерские. Частый не- 
дуг локализаций «Акеллы» — огромное количество 
сокращений слов и фраз — присутствует и в «Форд 
Драйве». «Kp.», «По3.», «Лучш.» — гадайте сами, 
что все это значит. Перевод не вызывает нарека- 
ний, да и русские шрифты почти соответствуют 
оригинальным английским. 


РЕЗЮМЕ 


Демонстрация возможностей разноцветных джипов на трех 
типах ландшафта. OT концерна Ford с любовью! 


ЭЛЭММО И СОКРОВИЩА 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
AlEmmo and the Lost Dutchman’s Mine 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 
adventure.third-person 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Himalaya 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/бЕ 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Himalaya 

(С KONMAYECTBO ИГРОКОВ: 1 

С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 800 МГц, 128 ВАМ, 32 VRAM 
© KOMMEKTAWHA: 1 DVD 

© ОНЛАЙН: 
www.ofisu/indexl.php?langid= 
T&idt=7748categ_id=20&men_id=6 В 


л Эммо и сокровища золотой шахты» 
приветливо машет нам ручкой прями- 
ком из прошлого столетия: разрешение 
640X400, слабая анимация, огромные 
пиксели и курсор в виде крестика. Прямо как в ста- 
рые добрые девяностые. Однако под личиной гад- 
кого утенка скрывался прекрасный лебедь, прос- 
то это не все поняли. Как верно подметил коллега 
V.P. (см. обзор в #229 «СИ»): «Девять из десяти иг- 
роков бросят игру в мусорную корзину...». Хочется 
верить, что безупречная локализация подарит де- 
тищу Himalaya новых фанатов из России. В цент- 
ре событий - 42-летний неудачник Эл Эммо. В по- 
исках любви герой отправляется на Дикий Запад, 
но застревает в богом забытом городе. В русской 
версии у Эла настолько пронзительно писклявый 
голосок, что понимаешь: он действительно лузер. 
Второстепенных персонажей (пианист Билл, бога- 
тей Кевин, станционный смотритель Джонни Кейн) 
не менее приятно слушать — актеры постарались 
на славу. Не подкачала адаптация. Часто мелькаю- 
щие в диалогах «неа» и «мож» идеально отражают 
уровень интеллекта некоторых жителей города. 


РЕЗЮМЕ 


Один из самых недооцененных квестов последних лет. 
Второй шанс для тех, кто в свое время пропустил игру. 


НЭНСИ ДРЮ: 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Nancy Drew: The Secret of Shadow Ranch 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 
adventure.first-person.modern 

(C3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Her Interactive 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Новый Диск» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Her Interactive 

© KONMMECTBO ИГРОКОВ: | 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

CPU 400 МГц, 64 RAM, 16 VRAM 

3 юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© онлайн: 
www.nd.ru/prod.asperazd= 
anons_descr&prod=nensydrewrancho 


аникулы нужны даже неутомимой Нэн- 
си Дрю. Но юная сыщица и не подоз- 
ревала (а мы знали!), что предложение 
подружек отдохнуть на ранчо выльет- 
ся в очередное расследование. Отпуск отменяет- 
ся, на повестке дня — встреча с призраком лошади. 
По слухам, она принадлежала человеку, которо- 
го позже повесили, и теперь фантомное живот- 
ное приносит беды тем, кто осмелился взглянуть 
на него. Качество перевода лучше, чем в предыду- 
щих частях. Читать тексты приятно, канцеляризмы 
проскакивают нечасто. Нэнси разговаривает голо- 
сом Наташи Ионовой, в народе более известной 
как Глюк’О7а. Фанатам творчества певицы должно 
понравиться, а вот ценителям качественной озвуч- 
ки — нет. Как ни старается Наташа, а в нужный мо- 
мент эмоционально произносить реплики — это не 
ее конек. Временами Глюк’О7а переигрывает, что 
еще хуже. Пожалуй, за старательность стоит пох- 
валить актера, озвучившего повара. В локализации 
Сэм Турмонд получился именно таким, каким его 
придумали разработчики: добродушным парнем, 
готовым всегда прийти на помощь. 


РЕЗЮМЕ 


Неплохой детектив с вменяемым финалом. Если бы не побочные 
задания (сбор урожая, готовка еды), вышел бы отличный квест. 


EVEN KINGDOMS: 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Seven Kingdoms: Conquest 

© ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 

strategy.real-time fantasy 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Enlight 

С POCCHMCKMA ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Enlight 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 4 
{С (СТЕИНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(03.0 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM 
(С ююмплектАЦИЯ: 122 

© онлайн: 
www.sevenkingdomsconquest.com 


осле знакомства с Seven Kingdoms: 
Conquest кажется, будто время для со- 
здателей игры остановилось где-то 

в девяностых. Иначе невозможно объ- 
яснить то, что даже графика в игре доисторическая, 
да и геймплей, увы, тоже не удался. Каждое сраже- 
ние развивается по одному сценарию — быстро Ha- 
строили вокруг деревни нужные здания, добыли 
необходимые ресурсы, соорудили войско, с его по- 
мощью захватили очередной поселок, и так до по- 
бедного. Ни тактической глубины, ни хитрых дип- 
ломатических интриг... Возможно, разработчики 
хотели заманить игроков количеством? На ваш вы- 
бор представлено более 20 рас (отличаются они, 
правда, только внешне) и две кампании — одна за 
людей, другая за демонов. Причем веселее всего иг- 
рать как раз за адских монстров. Во-первых, у них 
самые мощные солдаты, даже начального уров- 

ня. А, во-вторых, они отчего-то нарисованы куда ка- 
чественнее людей. Но в целом это игру не спасает. 
Seven Kingdoms: Conquest можно порекомендовать 
только ностальгирующим геймерам, да и они долго 
в компании с этой игрой не задержатся. 


РЕЗЮМЕ 


Игра придется по душе разве что тем, кто еще ностальгирует 
по первым двум частям Seven Kingdoms. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ИТОГИ 


Девушка, сыгравшая нашу 


напарницу, корчит рожи при 
каждом удобном случае. 
Ради ее гримас, в общем, 

и стоит пройти все миссии. 


(борная России составлена 


из первоклассных баскетбо- 
листов с именами формата 
«RUST», «RUS2»», «RUSS»... 


Догнать умчавшегося впе- 


ред соперника не проблема. 
Куда сложнее первым 
доехать go финиша. 


На кладбище спрятано мно- 


го интересных предметов. 


Добряк Cam Турмоно. Гово- 


рят, повар из него никакой, 
а BOT советчик отличный. 


[Э] Играть за демонов проще 


всего. У них иармия сильная, 
иресурсы (кровища!) 
добываются быстро. 


CTPAHA ИГРА? (261) 88127 


Коварные текстуры! Подвер- 
нувшееся под колеса грязевое 
озеро можно заметить лишь 
BTOT момент, KOrga внем 
увязнешь. 


Вах! какой восточный 
торговец продает разные 
украшения - сережки, 
брошки, ленточки... Нет, 
шапочку другого цвета 
купить нельзя. 


Картинки по-прежнему 
хороши (хотя ради add-on’a 
‘стоило бы хоть время года 
сменить!). Забавно: King’s 
Bounty, Team Fortress, 
«Кодекс Войны» - реализм, 
кажется, снова отступает 
перед «мультяшностью». 
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) ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Полный привод 2: УАЗ 4х4 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 

racing.offroad 

3} РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«dl 

) РАЗРАБОТЧИК: 

Avalon Style Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

CPU 2,4 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 

www.4x4game.ru 


нашей потребительской реальности, 
лежащей многими километрами ниже 
девелоперских надежд и амбиций, игра 
«Полный привод 2: УАЗ 4х4» имеет 
к пресловутому детищу ульяновского автопрома 
лишь формальное отношение. Avalon Style с 
серьезной миной заявляет: аутентичные гонки 
по бездорожью на любимых в народе свирепых 
уазиках! Игрок тем временем икает в немом изум- 
лении: только что его дикий «Патриот», покрытый 
толстым слоем вложенных в тюнинг денег и очков 
репутации, застрял на ровном месте и лихо бук- 
сует всеми четырьмя колесами. Под днище попал 
камешек. Такая вот аутентичность. Внешне авто- 
парк выглядит прилично, однако на деле ощути- 
мой разницы в управлении между «буханкой» и 
тем же «Патриотом» не наблюдается: обе машины 
не имеют ни массы, ни необходимой инерции 
и бодро ныряют в повороты на любой скорости. 
Единственное, что удивительнейшим образом 
вызывает слезы умиления, — открывающий игру 
«Гимн уазоводов». Что там говорят, «Полный при- 
вод 3» будет Ha Unreal Engine? 


Кособокий, но не лишенный очень своеобразного очарования 
симулятор гонок на «уазиках». 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Новые приключения Красной 
Шапочки 

ПЛАТФОРМА: РС 

ЖАНР: 
adventure.third-person.fantasy 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М» 

Г) РАЗРАБОТЧИК: 
GFIUA 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ2.4 ГГц,512 RAM, 128 VRAM 

КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 

ОНЛАЙН: 
www.russobit-m.ru/catalogue/item/ 
novie_priklucheniya_krasnoy_shapag 
chki 


сли Crime Patrol — ретро-артефакт этого 
выпуска дайджеста, то «Новые приклю- 
чения Красной Шапочки» — артефакт 
современный. Только представьте: де- 
тская игра, созданная на движке взрослой страте- 
гии «Офицеры» украинцами для русских по моти- 
вам французской сказки. Замес ядреный, да такой, 
что детишкам лучше не давать. Если в оригиналь- 
ной истории можно было усомниться разве что в 
намерениях матери, посылающей ребенка через 
полный опасностей лес, то здесь уморить героиню 
готов каждый второй. Пчеловод говорит «Прове- 
дай моих пчелок» (ребенку! без сетки!), а лесник — 
и того хлеще, заставляет принести патроны, пат- 
ронташ и нож, разыскивая их во дворе среди таких 
же опасных предметов. Маразм достигает преде- 
ла, когда девочку просят выловить выброшенные 
волком в реку морковки — корнеплоды шныряют 
в воде, как рыбки! На закуску — огрехи в орфогра- 
фии, вроде слова «маслицо», и писанные геймди- 
зайнером тексты, предлагающие отправиться «в 
избушку рядом с лесником». Именно туда и хочет- 
ся удрать после знакомства с новой «Шапочкой». 


Новые приключения движка «Офицеров» в глубинах кол- 
лективного подсознания GFI UA. Курить, не давать детям. 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Кодекс войны: Рейнджеры 
(3 ПЛАТФОРМА: PC 

} ЖАНР: 
strategy.turn-based.fantasy 
[3 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
do 
(3 РАЗРАБОТЧИК: 
«IC Ino-Co» 
[3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 2 
[3 СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИТ.5 ГГц, 512 ВАМ, 128 VRAM 
(3 КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 
(3 ОНЛАЙН: 
WWww.warcodex.ru 


ополнение «Рейнджеры» не устано- 
вишь без «Высшей расы» или базо- 
вого «Кодекса войны». Похоже, раз- 
работчики решили выжать из своего 
проекта все соки, штампуя не слишком разнооб- 
разные а94-оп’ы. Несмотря на достаточно приятную 
новую кампанию с интересным сюжетом (прав- 
да, авторы хвастаются, что она еще и «нелиней- 
ная», но это не совсем так), новинка в целом даже 
на add-on тянет с трудом. По сути, кроме исто- 
рии рейнджера Корнелиуса, в игру ничего и не до- 
бавили — так, немного артефактов и заклинаний, 
не открывающих новых геймплейных горизон- 
тов. Основное нововведение, миссии с проникно- 
вением за линию фронта и разведкой, к сожа- 
лению, не отличаются от обычных, да и заданий 
таких в «Рейнджерах» раз-два и обчелся. Кроме 
того, в отличие от первых двух частей игра лиши- 
лась одной из своих забавных плюшек — на картах 
теперь почти нет интересных мест, в которых мож- 
но обнаружить припрятанную до лучших времен 
гаубицу. Что, конечно, делает прохождение каждой 
миссии гораздо более линейным. 


Такого рода дополнения хорошие люди выкладывают 
в свободный доступ оля своих верных почитателей. 


> = 


х Вас ждет * Постоянно * Фирменные ВЫБОР 
более 1000 игр обновляемый американские и 
ассортимент европейские издания! 


Command & Conquer: Fallout Collection (DVD) Grand Theft Auto Baldur's Gate 2 The Diablo Il + Diablo Il Neverwinter Nights: 


у Е 1 : Expansion Set: Lord of Diamond Compilation 
the First Decade (EURO) Classics Collection Collection Destruction (итал omneve) Pack (US) 
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Crysis Special Edition Baldur's Gate Metal Gear Solid 2: Lord Of The Rings Online: Microsoft Flight Elder Scrolls IV: Oblivion 
(US) Compilation (4in1 Boxset) SUbstance (US) Shadows Of Angmar Special Simulator X Deluxe DvD (us) = бате of the Year Edition ws 
Edition (EURO) 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


ая == 


1 = 
Требуются курьеры! Достойные условия. Классный молодой коллектив. 
Звоните: +7 (495) 780 88 25 или пишите: sales@gamepost.ru 


Постоянные читатели наверняка заметили, что наша рубрика приобрела явный восточный уклон. В пос- 
леднее время мы писали исключительно о японских автоматах, которых в России не найти. Потребность 
винформации о таких диковинах должна быть удовлетворена на ближайшее время, так что в этом 
выпуске мы возвращаемся к рассказу о самых интересных автоматах, в которые можно сыграть в России. 


Фи 


Рубрика создается при 
поддержке компании 
«Волшебная игра», 
www.wizardgame.ru. 


[ЗОЗАСТРАНА ИГРА С6Т] 


этот раз нам попалась 
с виду неприметная 
аркада московского 
кинотеатра «Высо- 

та». Здесь всего пяток автоматов: 

из гонок — привычные Initial О и 

Battle Gear, для любителей пост- 


релять — Time Crisis и Target Force. 


Словом, стандартный развлека- 
тельный набор. Но каким-то чу- 
дом в него затесался безумный 
Tsurugi, один из немногих саму- 
райских симуляторов. 

Tsurugi вышел семь лет назад. 
Графика уже не один год как про- 
кисла, но разве этим остановить 
наш с вами исследовательский 
дух? Где еще получится помахать 
мечом не на экране, а в окружа- 
ющем пространстве? Ведь даже 
на Wii таких игр совсем немного. 
Жанр там представляют Огадоп 
Quest Swords с отвратительным 
управлением и Red Steel, кото- 
рый по всему миру приняли очень 
прохладно. На автоматах с вир- 
туальным рубиловом дела обсто- 
ят не лучше, так что вся надежда 


только на Tsurugi. 

В отличие от неудачных экшнов 
для Wii, в Тзигид! управление со- 
вершенно естественное: клинок 
на экране следует за движения- 
ми увесистой рукоятки в руках иг- 
рока, а за удар считается любой 
резкий взмах перед вражеским 
носом. Держать рукоятку нужно 
обеими руками, как из-за ее боль- 
шого размера, так и из-за туго- 

го провода, который постоянно 
мешается при игре. Этот провод, 
ограничивающий в движениях 

— один из главных минусов конс- 
трукции автомата. 

Tsurugi с удивительной легкостью 
обходит все ловушки, в которые 
попались игры с Wii. Здесь не 
возникает желания махать рукоят- 
кой направо и налево, разрубая на 
кусочки врагов. Каждый против- 
ник умирает всего от пары ударов, 
но большую часть атак соперни- 
ки запросто блокируют. Ваша за- 
дача — подгадать верный момент 
и дождаться, пока враг откроет- 
ся. Игрок берет себя в руки, сле- 


Cases per Mae сша be ГЕИ ert ай Вей зьаьАене 
ee алый Ат ро етей грин | 
ИЩИ 
ты 
пасе 


В Tag mama 
die ыыы Characrer Denigen 
абы Siesta НГ 


(КОРЕЕ В НОМЕР! + Хочу! 

Героев Street Fighter в этом году получит- г а Автомат Tsurugi стоит в хол- 
я увидеть не только в четвертой части иг- a : ле московского кинотеат- 
ры. Вместе с ней должен появиться (файтинг ра «Высота» по адресу ул. 
Tatsunoko vs. Capcom, в котором персонажи г г. Юных Ленинцев, 52. 3ga- 
известной драки столкнутся сгероями ани- 4 wD “iy ние находится недалеко от 
ме. Or Tatsunoko уже выставлены два бой- | с. с. - =. станции метро «Кузьмин- 
ца: Кен Васио из аниме Gatchaman и Азу- 7 ce т, ки». Жетон стоит 25 рублей, 
ма Тецуя из сериала Casshan. Компания A Е ав зале стоят также оди- 
Tatsunoko успела поработать с огромным — | ночный Chase НО 2, cgBoeH- 
количеством аниме, так что предугадать a ``. ный Initial D ver.3, шутеры 
финальный список бойцов пока сложно. Target Force и Time Crisis 4. 


й 
к 3 
(1 
В Tsurugi управление совершенно естественное: клинок на экране следует за движениями увесистой 2 
рукоятки в руках игрока, а за удар считается любой резкий взмах перед вражеским носом. 


5 зоо 
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CTPAHA ИГРА? ОТВ 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


| Address [2] CH://HOBOCTH.MMORPG 


32mm CTPAHA ИГРЫ? (261) 


Ив виртуальном мире обитают живые люби. 
Ужасное землетрясение магниту- 

ДОй 7.8 балла, унесшее десятки тысяч 
жизней в южном Китае, мало кого ос- 
тавило равнодушным. Виртуальные 
миры, в которых азиатские игроки со- 
ставляют преобладающую часть насе- 
ления, почтили память погибших. 

В Phoenix Dynasty Online (http:// 
pdobbs.enjoymmo.com) на всех cep- 
Bepax прошла минута молчания, Ha 
форуме игры желающие оставляли 
специальные послания, в подписи 

к которым находился белый цветок 
(в Азии цвет траура — белый). Ана- 
логичное массовое «возложение 
цветов» прошло и в Legend of Golden 
Plume (http:/Agp.enjoymmo.com/ 
forum/thread-39-1-1.html). 

Без какого-либо понукания ад- 
министрации интернациональная 
аудитория Zu Online (http://zu.igg. 
com) провела геймерский эвент, 
результатом которого стала «минута 
молитвы в память жертв земле- 
трясения» и внутриигровое видео, 
запечатлевшее этот момент. 
Крупнейший азиатский игровой 
провайдер IGG (http: .igg.com) 
выпустил специальные Оиаке-карты 
для оплаты игровых предметов и ус- 
луг во всех своих шести MMORPG. 
Единственное отличие от обычных 
карт — 10% наценка. Но жертвуют 
деньги не только игроки: китайскому 
Красному Кресту перечисляется 20% 
полной стоимости проданных карт. 


Еще один способ неплохо заработать Ha PvP? 
С середины мая, после запуска 
выделенного Nation War сервера 
игроки Cabal Online (http://cabal. 
ogplanet.com) могут участвовать 

в военных действиях «колоссаль- 
ного масштаба» («масштаб» — на 
совести владельца игры OGPlanet). 
Битвы на Nation War будут про- 
ходить ежедневно, в 18.00 по 
тихоокеанскому времени, между 
представителями двух враждующих 
наций Cabal Online: Capella и Procyon. 
На поле боя попадут не все — лишь 
сотня лучших с каждой стороны, 
имеющих персонажей не ниже 95 
уровня и заплативших вступитель- 
ный взнос в 1 млн Alz (игровая 
валюта Cabal Online). Победить не- 
просто — чтобы захватить форпосты, 
необходимо перебить многочис- 
ленную охрану из МРС, а также всех 
оказавшихся в пределах досягае- 
мости воинов противника. Конечная 
цель — получить контроль над столи- 
цей противоположной нации. 
Поединки начнутся с 30-минутной 
задержкой, чтобы дать игрокам 
время на экипировку и выработку 
стратегии. На время самой Nation 
War персонажи автоматически 
получат бонус к здоровью и будут 
переодеты в «национальную» уни- 
форму (для четкой идентификации 
«свой-чужой»). Каждая из наций 
получает стартовый запас очков, 
который меняется (растет или 


падает) по мере захвата все новых 
форпостов. Имеющиеся очки можно 
употребить с пользой — для актива- 
ции Силовых Башен (Force Towers) 
или найденного Древнего Оружия 
(Legacy Weapon). 

Завершается Nation War после того, 
как столица одной из наций будет 
захвачена, а все ее представители 
перебиты. Если этого так и не 
случится, то победителя как раз 

и определит количество очков, на- 
бранных за убийства врагов и захват 
укреплений. 

После того как Nation War закончит- 
ся, будут подведены итоги. Каждый 
из участников получает вознаграж- 
дение (Alz, артефакты и экипировку) 
пропорционально вкладу в боевые 
действия. Ну а по субботам (и «0со- 
бым» случаям) проходят Mission 
ation War, по результатам которых 
вознаградят не только непосредс- 
твенных участников боев, но и всех 
представителей победившей нации. 


WoW неуклонно растет и развивается. 
Подтвердились весьма упорные 

и обнадеживающие для всех пок- 
лонников World of Warcraft слухи. 
Портал WoW Insider co ссылкой Ha 
«анонимные источники» сообщил, 
что Blizzard приступила к альфа- 
тестированию Wrath of the Lich King 
(http: .worldofwarcraft.com 
wrath/index.xml), второго по счету 
дополнения kK WoW. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Matrix Online (htip:// 
thematrixonline.station. 


sony.com) порадовала сво- 
их немногочисленных иг- 
роков продолжением — 

на сервера установлен 
Episode 10.2. В игру вве- 
дено 342 вида Enhanced/ 
Silenced оружия 50 уров- 
ня, однако получить его не- 
просто — дроп из монстров 
«с тремя шевронами» (МРС 
50+) случается нечасто. 
Также устранен ряд багов. 
Впрочем, столь незначи- 
тельные изменения вряд ли 
изменят негативное отноше- 
ние геймеров к не слишком 
удачной Matrix Online... 


Electronic Arts сообщила, 
что Warhammer Online: Age 


of Reckoning (http://www. 


warhammeronline.com) 6y- 


дет доступен геймерам 
Австралии, Новой Зеландии 
и Южной Азии одновремен- 
но с североамериканским 
и европейским релизом 
(осень 2008 года). Для вы- 
полнения этого условия иг- 
роки из другого полушария 
получат собственные выде- 
ленные сервера в Австралии 
(Oceanic WAR servers), что 
призвано обеспечить без- 
упречное качество связи. 
Впрочем, возможность иг- 
рать на серверах США и Ка- 
нады у антиподов отобрана 
не будет. 


GDTeam и CyberCrew про- 
должают радовать игроков 
регулярными обновления- 
ми казуальной браузерной 
«Техномагии» (http://www. 
tmgame.ru). В игре добави- 
лось по четыре квеста для 
каждой расы и появились 
новые монстры: Водяные 
Духи, Скорпион, Черепаха 

и Изумрудный Дракон. У Па- 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


уков (второй уровень), Па- 
учьих Королей (третий уро- 
вень), Големов (третий 
уровень), Скелетов (третий 
уровень) и Духов (пятый уро- 
вень) заработала функция 
«логово» — теперь количес- 
тво этих злобных NPC уве- 
личивается с каждым новым 
игроком, вступившим в уже 
идущий бой. 


Stargate Worlds (http:// 
www.stargateworlds.com) 
празднует значительный 
успех — всего лишь за па- 
ру недель с начала регис- 
трации количество заявок, 
поданных на закрытый 
тест, превысило 100 ты- 
сяч. «Это чрезвычайно 
важный сигнал для нашей 
игры, — радуется представи- 
тель разработчиков Дэвид 
Рид, — но как большой пок- 
лонник Stargate я нисколько 
не удивлен, эта франшиза 
сама себя продает, незави- 
CMO OT «носителя». Поэ- 
тому я уверен, что Stargate 
Worlds ждет грандиозный 
успех!». От себя заметим, 
что на бету Age of Conan 3a- 
писалось 1 млн, a на тест 
Warhammer Online — около 
700 тысяч человек. 


HappyMMO объявила о вы- 
ходе Pet Carnival, nep- 
вого обновления для Elf 
Online (http://elf.happymmo. 
сот). Название He обманы- 
вает — апдейт в первую оче- 
редь посвящен разнообраз- 
HOW живности — ПЯТЬ НОВЫХ 
питомцев, стандартно вы- 
лупляющихся из яиц, и де- 
сяток более редких петов из 
подземелий. Новые «верхо- 
вые животные» — это... танк 
M48, кабриолет Cadillac, 
некий условный лимузин 

и Jeep SUV. Помимо питом- 
цев и механизмов игроки об- 
ретают две дополнительные 
профессии. Солдат (Soldier) 
сможет теперь развиться до 
Боксера (Boxer), а Ученик 
(Scholar) — до Поэта (Poet). 


Официального заявления пока не 
сделано, более того, на тест Wrath of 
the Lich King («Гнев Короля Личей») 
допущены лишь те игроки, кто под- 
писал предельно строгие условия 
неразглашения (МОА). Тем не менее, 
среди них нашлись недобросо- 
вестные люди, которые, к вящему 
удовольствию «недопущенных», 
выложили в Сеть скриншоты 

с закрытой альфы. Посмотреть их 
можно на все том же WoW Insider’e 
(http:/Avww.wowinsider.com/photos/ 
wotlk-leaks/762471). 

Как вы помните, BO Wrath of the Lich 
King нас ждет новый заснеженный 
материк Нортренд (Northrend), 
«героический класс» Death Knight 

и повышение предельного уровня 
персонажа до 80-го. Что касается 
даты выхода Wrath о the Lich King, 
то некоторые онлайновые магазины 
уверены, что игра появится у них 
уже в ноябре этого года. 


Введена в строй система блокировки IP. 
Codemasters объявили, что борь- 

ба с проникновением геймеров 

C «нежелательных» территорий, где 
увлекаются фармингом и торговлей 
виртуальным добром за кэш, всту- 
пила в завершающую фазу. Учетные 
записи тех, кто в нарушение поль- 
зовательского соглашения завел 
персонажа на непредназначенных 
для его страны серверах Archlord 

и RF Online, будут блокированы. 
Мошенников вычислят по |Р-адресу, 
определенному в момент регистра- 
ции или позже, при входе в игру. 
Российским геймерам, к счастью, 
волноваться не нужно. «Наказанию» 
подвергнутся игроки из стран Азии, 
Северной Америки и Ближнего Вос- 
тока: Брунея, Камбоджи, Канады, 
Китая, Гонконга, Индии, Японии, 
Сингапура, Южной Кореи, Вьетнама 
и еще девяти государств. 

Если же вас все-таки заблокируют, 
то справедливость восстанавлива- 
ется через службу техподдержки 
(http: .codemasters.co.uk, 


support/appeals.php). Пессимисты 
Ha MMORPG форумах предрекают 
сокращение аудиторий обеих игр 
вдвое. Оптимисты говорят, что 
Codemasters все делают правильно, 


поскольку в большинстве блоки- 
рованных стран (но далеко не во 
всех!) работают локализованные 
сервера Archlord и ВЕ Online. И ази- 
атским геймерам, а также почему-то 
канадцам там самое место. 


(Особое внимание - Восточной Европе. 

Как подчеркивается в пресс-релизе 
компании, усиление давления на 
пиратов — это непосредственный от- 
клик на массовое распространение 
нелегальных серверов («шардов») 
Lineage |! (http://eu.lineage2.com) 

в Восточной Европе. Среди главных 
стран-нарушителей, чье население 
уже не представляет жизнь без 
«бесплатной» Lineage Il, Греция 

и Россия. 

Формально во главу угла постав- 
лена не недополученная прибыль, 
а «забота о пользователе». NCsoft 
обращает внимание, что в боль- 
шинстве случаев для доступа на 
пиратские шарды приходится 
скачивать и устанавливать мо- 
дифицированное программное 
обеспечение. Что в него заложили 
анонимные программисты — неяс- 
но, и велика вероятность получить 
вместе с игровым клиентом троян 
или вирус. 

Европейский офис NCsoft уже 
выбрал первоочередные цели — это 
крупнейшие пиратские шарды двух 
указанных выше стран, с наиболь- 
шей аудиторией и денежными по- 
токами. Против их владельцев и со- 
трудников вовсю готовятся иски. 
Есть и первые победы — в Греции 
закрыты нелегальные сервера 
Lineage Il в четырех интернет-кафе 
торговой марки e-GLOBAL. Руко- 
водство материнской компании 
предстало перед судом и готовится 
нести материальную (6 млн евро) 

и уголовную ответственность за на- 
рушение авторского права и исполь- 
зование ворованного программного 
обеспечения. 

Напомним, что это уже второе раз- 
бирательство NCsoft с крупнейшими 
пиратами, успешно доведенное до 
суда. Первой ласточкой стало за- 
крытие в 2006 году американского 
шарда L2Extreme.com, где играло 
около 50 тысяч геймеров. @] 


Игра 


Lord of the Rings Online 


EVE Online 

Guild Wars Factions 
EverQuest Il 

City of Villains 

Guild Wars 

Dark Age of Camelot 


Игра 


Age of Conan 
Warhammer Online: 
Age of Reckoning 
Aion 

Stargate Worlds 
Earthrise 

Jumpgate Evolution 
Mythos 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


| GO 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://lotro.turbine.com 8.4 
http://www.eve-online.com 83 
http://www.guildwarsfactions.com 83 
http://everquest2.station.sony.com 8.2 
http://www.cityofvillains.com 8.2 
http://www.guildwars.com 8.2 
http://www.darkageofcamelot.com 8.2 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 


http://www.ageofconan.com 


http://www.warhammeronline.com 
http://www. plaync.com/us/games/aion 
http://www.stargateworlds.com 
http://www. play-earthrise.com 
http://www.jumpgate-evolution.com 
http://www.mythos.com 


Пучше отложить! 
В 60.0% 


Выпускайте как act 
‘sn 40.0% 


1.4 


146 
1.2 
128 
1.2 
11 
11 


Все не любят задержки, но взгляните на цифры - 60% геймеров готовы 
ждать, ждать и ждать, лишь бы играть, не сталкиваясь с падениями, зави- 
саниями, многомегабайтными еженедельными патчами и тому подобны- 


ми прелестями. 


40% более нетерпеливы - выкладывайте карты на стол, все равно многие 
проекты годами не снимают с себя пометку beta. И вы - не исключение! 

Итак, большинство за благоразумие. 
Но опрос, идущий уже второй год, понравился еще и удивительно круглыми 
цифрами. Такой результат не встречается больше ни в одном из нескольких 
десятков опросов уважаемого портала... 


Источник: MMORPG.com, опрошено 10 491 человек 
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АУДИТОРИЯ ММО-ИГР - HE РЕЗИНОВАЯ. НОВЫЕ ПРОЕКТЫ ЖИВУТ ЗА СЧЕТ ЛЮДЕЙ, ПЕРЕХОДЯЩИХ ИЗ ДРУГИХ ИГР. МАССОВЫЕ МИГРАЦИИ 
БЫВАЮТ ТОГДА, КОГДА ВЫХОДИТ ДОЛГОЖДАННЫЙ РЕЛИЗ. НЕ ПРОСТО КАЗУАЛЬНОЕ РАЗВЛЕЧЕНИЕ НА ПАРУ ВЕЧЕРОВ, НО НЕЧТО 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ВЫДАЮЩЕЕСЯ. НЕЧТО МАСШТАБА AGE OF CONAN. 


23 мая на прилавки магазинов поступили 
коробки с Age of Conan — новой MMORPG 
от норвежской студии Funcom. Funcom — 
не новички на рынке многопользователь- 
ских игр. Семь лет назад это издательство 
выпустило не достигшую феноменальной 
популярности, но завоевавшую свою ау- 
диторию игру Anarchy Online. Со своим но- 
вым проектом компания имеет право на- 
деяться на значительный успех — ведь за 
неполную неделю с момента релиза было 
продано более 400 000 коробок с игрой. 
Не каждая MMORPG может похвастать- 

ся таким количеством активных подписчи- 
ков за весь период своего существования! 
Funcom заявляют, что 1 миллион подпи- 
сок в долгосрочной перспективе можно 
считать успехом. Судя по текущим темпам 
продаж, Age of Conan имеет все шансы оп- 
равдать ожидания разработчиков. 

Age of Conan произвела настоящий фу- 
рор на рынке ММОВРЕ. В первые дни 
продаж коробка с игрой стоила в Моск- 
ве 65 баксов, что само по себе немало, но 
уже через пару дней цена подскочила до 
100 долларов за коробку. При этом ти- 
раж всё равно разошелся! Одно время иг- 
ру нельзя было купить даже у перекупщи- 
ков — остались только подарочные боксы 
стоимостью 145 долларов. Казалось, весь 
играющий народ ринулся осваивать про- 
сторы мира Хайборийской эры; те, кто не 
успел приобрести коробку, вниматель- 

но следили за более расторопными игро- 
ками. Через несколько дней в магазинах 
снова появились коробки ценой в 65 бак- 
сов, но высокий спрос на игру сохранял- 
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ся. После релиза начался массовый от- 
ток геймеров из других ММОВРС, прежде 
всего из World of Warcraft. Люди спешили 
посмотреть и, что называется, «потрогать 
руками» вселенную, придуманную амери- 
канским писателем Робертом Говардом 

и адаптированную для РС норвежскими 
разработчиками из Funcom. 

Чем же подкупает игра? На этот счет сре- 
ди геймеров единого мнения нет. Одни 
восхищаются сверхсовременной графи- 
кой, другие — динамичной боевой систе- 
мой, третьи грезят о славе архитекторов 
и зодчих (игра предусматривает возмож- 
ность построить собственный город или 
крепость). К графике, действительно, 
претензий нет. Age of Conan предельно 
красива. Пейзажи впечатляют, персона- 
жи выглядят стильно и убедительно. Ра- 
дует количество опций, которыми можно 
оперировать в ходе создания внешности 
своего персонажа. С таким ассортимен- 
том настроек вы вряд ли встретите двух 
одинаково выглядящих игроков. Прав- 
да, из-за красивой графики мы вынуж- 
дены мириться с высокими требования- 
ми к железу. Разработчики рекомендуют 
двухъядерный процессор, hi-end видео- 
карту и 2 ГБ оперативной памяти. Ни одна 
MMORPG до сих пор не была столь требо- 
вательна к аппаратному обеспечению. 
Боевая система Age of Conan действитель- 
но нетипична для жанра. Игра от Рипсот 
ближе к экшну, чем к MMORPG. Здесь 
персонаж не будет самостоятельно атако- 
вать выбранную вами цель, вместо этого 
мы контролируем каждый удар. При сра- 


жении в ближнем бою можно атаковать 
противника с нескольких направлений, 

а основным способом убийства будут ком- 
бинации ударов. Такие комбинации при- 
вычно выносятся на панель быстрого до- 
ступа и активируются с неё, однако, чтобы 
завершить комбу, необходимо выполнять 
нужные атаки в определенной последова- 
тельности — почти как в файтинге! Более 
мощные комбинации ударов требуют 60- 
лее длинных и сложных последователь- 
ностей. Кроме того, персонажи по-разно- 
му защищены с различных сторон, потому 
даже регулярные атаки одного и того же 
противника сбоку и, допустим, сверху бу- 
дут иметь различную эффективность. 
Степень защищенности против атак с тех 
или иных направлений также можно ме- 
нять. Привыкшие к монотонному бою в 
других MMORPG игроки отмечают, что в 
Age of Conan процесс кача посредством 
убиения толп неприкаянных мобов увле- 
кателен сам по себе. В противовес ближ- 
нему бою, дальний бой в игре на порядок 
скучнее. По сути, он мало чем отличает- 
ся от ranged combat’a в других MMORPG — 
захватываем цель, используем заклина- 
ние, отбегаем. До Age of Conan никто не 
считал такую систему особо скучной, од- 
нако теперь, при наличии невероятно ди- 
намичного ближнего боя, дальний бой 
сильно разочаровывает. У магов есть своя 
система плетения заклинаний, но она ста- 
новится доступна далеко не сразу. С дру- 
гой стороны, не все игроки желают беше- 
но стрейфиться, прыгать, рубить в пяти 
направлениях и отстукивать на клавиа- 


туре сумасшедшие комбы. Age of Conan, 
всё же, MMORPG, а не ММО Action, по- 
тому и ориентированные на дальние ата- 
ки классы, несомненно, найдут своих пок- 
лонников. 

Что касается постройки городов, то это, 
несомненно, здорово! Кто не мечтал бы 
возвести собственную крепость, разви- 
вать её, отражать набеги соседей и соби- 
рать завоевательные походы? Правда, не- 
сколько смущает относительная нехватка 
простора для постройки. Говорят, уже че- 
рез три-четыре дня игры топовые русские 
гильдии, раскачав нескольких персона- 
жей, начали строить свои первые города. 
Если текущие темпы развития сохранят- 
ся, то в скором времени мир игры столк- 
нется с такими проблемами уплотненной 
застройки, которые современным моск- 
вичам и не снились. А ведь он не так уж 

и велик! Но будем надеяться, что разра- 
ботчики смогут эффективно контролиро- 
вать жилищный вопрос в рамках создан- 
ной ими вселенной. 

Посмотрев на царящий вокруг игры ажио- 
таж, я вижу, что, несмотря на свои несом- 
ненные достоинства, Age of Conan при- 
влекает прежде всего новизной. Многие 
геймеры, купившие коробку с игрой, пока 
не спешат уходить из Age of Conan. Люди 
хотят посмотреть новый мир, попробовать 
необычную боевую систему, оценить 60- 
гатство игровых возможностей. Кто-то не- 
пременно останется, а вслед за ними при- 
дут другие. В Age of Conan не всё гладко, 
много противоречивого и неоднозначного, 
но игра, похоже, удалась на славу. 


Если при нажатии 

на кнопку двигатель 
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Жанр: action-adventure.platform | Издатель: Frontier Developments | Разработчик: Frontier Developments | Размер: 43 Мбайт | Зона: 


LostWinds привлекла к себе внимание задолго до запуска 
WiiWare. Симпатичной ли графикой, принадлежностью к Ha- 
чавшему забываться жанру платформеров — не суть. Трехча- 
совое приключение неразговорчивого паренька Току, с кото- 
рым в один прекрасный день заговорил никто иной, как ветер, 
влюбляло скриншотами и ценником. С выходом LostWinds ав- 
торитетные западные сайты не постеснялись вынести в подза- 
головок утверждение: «Это лучше и дешевле, чем десятки дру- 
гих игр на Wii». Несмотря на относительно небольшой объем 
(игра занимает около 200 блоков памяти консоли) и неопыт- 
ность разработчиков (что замечается по обделенным деталями 
и действием участкам некоторых локаций), рекомендовать ее 
можно каждому владельцу пульта и нунчака. 

Управление здесь нехитрое: аналоговой рукояткой на нунчаке 
игрок командует собственно мальчуганом, а взмахами волшеб- 
ного пульта замедляет время и «рисует» невидимые потоки 
воздуха. С их помощью Току может, скажем, выше подпрыг- 
нуть или, напротив, мягче приземлиться после прыжка с боль- 


Жанр: shoot intasy | Издатель: Sony Computer Entertainm 

Уже давно не появлялось в PS Store хороших игр, выпущенных 
эксклюзивно для PSN-cepsuca. Похоже, парням из Sony было не- 
чего ответить благополучному в этом плане Xbox Live и они таки 
решились отдать нам один из своих последних козырей — дьябло- 
подобный экшн Dark Mist, уже почти полгода марширующий по 
Японии. 

Управлять нам предстоит вооруженной луком воительницей по 
имени Артемида. Она должна зачистить двенадцать подземе- 
лий древнего храма, которые заполонила неведомая разноцвет- 
ная нечисть. 

По части геймплея Dark Mist очень похожа на любой другой top- 
down шутер с PSN: вид сверху, толпы монстров и стрельба во все 
стороны. Вдобавок Артемида полагается на спецприемы, кото- 
рые обозначены разными цветами: «зеленый» выпускает целый 
град стрел, «синяя» бьет разрывным снарядом, а «красная» за- 
пускает отскакивающую от стен особо мощную стрелу. За счет 
выпадающих из врагов полумесяцев можно прокачивать спеца- 
таки, чтобы применять их по несколько раз кряду. Еще нам дают 
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шой высоты. Поскольку ветер — штука нематериальная, но 
вполне ощутимая, при помощи воздушных потоков можно пов- 
лиять на поведение разгуливающих по уровню противников: 
куда-то их «сдуть» или просто отвадить от героя. «Дуть» вооб- 
ще приходится часто и помногу — не только на главного героя, 
HO и на предметы, и, скажем, на огонь. Например, если в пеще- 
ре висит пылающий факел, то, отодвинув Току в сторону, мож- 
но провести пультом над пламенем, и оно устремится вслед за 
дуновением. Таким образом предлагается решать различные 
головоломки, однако их, к сожалению, не так уж и много. Чаще 
всего предстоит иметь дело с простенькими задачками, вроде 
«куда бы запульнуть героя, чтобы он добрался до следующей 
платформы». И это несколько обидно, учитывая на удивление 
удобное управление и оригинальность «ветреной» затеи. Впро- 
чем, Lost Winds все равно не назвать вялой или неинтересной — 
она, быть может, и нетороплива, но очень увлекательна. Гораз- 
до увлекательнее страсть как надоевших сборников мини-игр, 
в обилии представленных Ha Wii. 


две мощные бомбы на уровень — они помогают в особо трудных 
местах, но лишают дополнительных очков в конце уровня. Изба- 
виться от прицепившихся к персонажу мелких монстров можно 
также с помощью особого «рукопашного» приема — просто пот- 
рясите геймпадом. 

Уровень нужно пройти, используя определенное количество жиз- 
ней, которые можно восполнять за счет специальных сердечек- 
бонусов. Если и они заканчиваются, нам предлагают начать уро- 
вень заново. 

В некоторых закоулках подземелья стелется особый темный туман, 
разглядеть сквозь который ничего невозможно. Как только пер- 
сонаж приходит на такое место, видимость становится почти ну- 
левой. Туман ненадолго рассеивается, когда лучница убивает OCO- 
бых монстров или. .. трясет геймпадом. К слову о монстрах — они 
на редкость разнообразны (формами и цветами, только не поют), 
а после каждых четырех уровней вас ожидает схватка с боссом. 
После сюжетного прохождения становятся доступны три допол- 
нительных режима и, разумеется, онлайновые таблицы рекордов. 


© Fatal Inertia EX, 544 Мбайт 


№1 Rock Band: Downloadable Tracks (Blur 
«Beetlebum»», H-BlockX «Countdown to 
Insanity», Die Toten Hosen «Hier Kommt 
Мех», Muse «Hysteria», Les Wampas «Мапи 
Chao», Tokio Hotel «Monsoon», Pleymo «New 
Wave, Juli «Perfekte Welle», Oasis «Rock “№ 
Roll Star»), 16 - 45 Мбайт, $1.99/шт. 

Rock Band: The Cars «The Cars» Album («You're 
All ’ve Got Tonight»», «My Best Friend’s Girl», 
«Moving in Stereo», «Just What | Needed», 
«lm in Touch with Your World», «Good Times 
Roll», «Don’t Cha Stop», «Bye Bye Lover, «All 
Mixed up»), 288 Мбайт, $14.99 или $1.99/шт. 
PixelJunk Monsters: Soundtrack, 62 Мбайт, $2.99 
High Stakes on the Vegas Strip: Poker Edition: 
Video Chat pack, 101 Мбайт, бесплатно 
Go!Explore: Map Packs, 214.99/uit. 

Army of Two: Veteran Map Pack, 591 Мбайт, 
бесплатно 


Xbox Live Marketplace 


Демоверсии: 
ES Crash Time, 406 Мбайт 

® Ninja Gaiden Il, 857 Мбайт 
№7 NASCAR 09, 598 Мбайт 


Дополнения: 

№7 Army of Two: Veteran Мар Pack, бесплатно 

ES Ace Combat 6: Fires of Liberation: Su-33 -ТУРЕ 
ACE2-, 200 MP 
Ace Combat 6: Fires of Liberation: Su-47 
~GRABACR EMBLEM-, бесплатно 

Ace Combat 6: Fires of Liberation: RAZGRIZ SET 
04, 300 MP 

Ace Combat 6: Fires of Liberation: JUNGLE, 
FLAMINGO SET, 300 MP 

2 Ace Combat 6: Fires of Liberation: THE 
IDOLMASTER AMI, MAMI SET, 400 MP 

MN Rock Band: The Cars «The Cars» Album 
(«You're All Руе Got Tonight», «My Best 
Friend’s Girl», «Moving in Stereo», «Just 
What I Needed», «I’m in Touch with Your 
World», «Good Times Roll», «Don’t Cha 
Stop», «Bye Bye Love», «All Mixed up»), 
291 Мбайт, 1200 MP или 160 МР/шт. 
Rock Band: Downloadable Tracks (Blur 
«Beetlebum»», H-BlockX «Countdown to 
Insanity», Die Toten Hosen «Hier Kommt 
Alex», Muse «Hysteria», Les Wampas «Мапи 
Chao», Tokio Hotel «Monsoon», Pleymo 
«New Wave», Juli «Perfekte Welle», Oasis 
«Rock ‘N’ Roll Star»), 160 МР/шт. 
TimeShift: Urban ReDuel Multiplayer Map Pack, 
800 MP 

Chessmaster LIVE: Breaking the Lines, 100 MP 


г. 


=. 
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857 Мбайт i 


Ninja Gaiden || demo 
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Все больше и больше мелочей указывает на то, 
что мифическая прошивка PS3 за номером 2.40, 
которая будет включать в себя долгожданную 
поддержку доступа к ХМВ прямо во время иг- 
рыи «систему трофеев», увидит свет уже очень 
скоро. Один из западных новостных сайтов даже 
выложил фотографии и видео, на которых мож- 
но разобрать «трофеи» из Bioshock. Разработчи- 
ки из Konami очень просили Sony выпустить эту 
прошивку к релизу Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots, поэтому именно на 12 июня нам и стоит 
рассчитывать. 


Microsoft собирается почистить Xbox Live от не- 
нужного контента. Все игры старше полугода 

и срейтингом Metacritic ниже 65 будут удалены 

с сервиса. По слухам, карающая длань коснет- 

CA таких тайтлов, как Asteroids, Cyberball 2072 
Tidal. Однако если вы уже успели приобрести 
игру из списка удаленных, то всегда сможете ска- 
чать ее заново - этого права Microsoft нас лишать 
не намерена. 


Valve анонсировала систему Steamcloud, кото- 
рая позволит хранить персональные данные - 
например, настройки и сохраненные игры - на 
серверах компании. Это может сильно приго- 
диться, если вы играете в разных местах (дома, 

у друзей, в интернет-кафе или даже на работе) 
или собираетесь купить новый компьютер. Также 
будут добавлены и другие интересные функции — 
например, возможность проанализировать систе- 
му и узнать, возможно ли технически поиграть на 
ней в TY или иную игру. 


(отрудники Sony рассказали, что благода- 
ря PlayStation Home у геймеров будет возмож- 
ность «заочно» побывать на большинстве игро- 


РЕТРОКЛАССИКА 


PS one Classics: 
ШИ Rayman, €3.49 


Xbox Originals: 
ЕЯ нет 


Virtual Console: 
Paradroid, Commodore 64, 500 WP 
Samurai Shodown, Neo Geo, 900 WP 
Pokemon Puzzle League, Nintendo 64, 
1000 WP 
Burning Fight, Neo Geo, 900 WP 
Sky Kid, NES, 500 WP 
Metal Slug, Neo Geo, 900 WP 
City Connection, NES, 500 WP 


Samurai Shodown 
900 WP 


вых конвентов и мероприятий. ( внутриигровых 
экранов будут в прямом эфире транслировать- 
(я трейлеры и выступления разработчиков. Бе- 
та-тестерам Ноте уже удалось виртуально побы- 
вать на проводимом Ubisoft мероприятии Ubidays. 


Microsoft наконец прислушалась к стонам раз- 
работчиков и увеличила максимально возмож- 
ный объем игр для XBLA co 150 go 350 Мбайт. Ko- 
нечно, выбора у них не было, ведь уже несколько 
кроссплатформенных скачиваемых игр долж- 
ны были получиться лучше в варианте для PSN 
только потому, что у конкурентов таких жест- 
ких рамок никогда не было. Тем временем, раз- 
работчики Bionic Commando Rearmed объявили 

0 переносе даты релиза - возможно, только что- 
бы в спешном порядке дополнить игру текстура- 
ми более высокого качества. 


Компания Nintendo официально запустила в Ев- 
pone Wii Nintendo Channel. С его помощью евро- 
пейские владельцы \\/1 смогут скачивать трейле- 
рыи демоверсии игр, а система пользовательских 
рейтингов поможет выбрать, во что поиграть 
еще. Кроме того, Nintendo Channel позволит ска- 
чивать демки и патчи для игр на Nintendo DS. 


Последний сингл группы Motley Crue «Saints of 
Los Angeles» был куплен в варианте скачива- 
емой песни gna Rock Band 47 тысяч раз (и это 
только с Xbox Live!), в то время как с онлайново- 
го сервиса iTunes его скачали всего 10 тысяч раз. 
Конечно, если бы песня была выпущена по ста- 
ринке, на компакт-диске, то разошлась бы она не 
в пример лучше, но и при таком раскладе многим 
музыкантам стоит поразмыслить о музыкальных 
играх как о новом плацдарме для выпуска новых 
песен (и, конечно, зарабатывания денег). 


Давным-давно Nintendo успешно развенчала миф о том, что про- 
фессия сантехника — скучное и непрестижное занятие. Сейчас, мно- 
го лет спустя, Q-Games готова открыть нам глаза на то, как выгля- 
дит на самом деле другая полная приключений работа — работа 


садовника. 


Как вы уже, наверное, догадались, в PixelJunk Eden нам предстоит 
ухаживать за садом-огородом. Нудно пропалывать грядки не при- 
дется — разработчики делают ставку не на реалистичность, а на ув- 
лекательность процесса. От одного взгляда на скриншоты в голове 
рождаются ассоциации с LocoRoco и Patapon — и не зря, потому что 
PixelJunk Eden планируется таким же психоделичным и музыкаль- 
ным, для чего разработчики специально пригласили диджея из Кио- 
то, чтобы он помог им с дизайном и музыкой. 

Несмотря на кажущуюся абстрактность, разобраться в PixelJunk 
Eden будет очень просто — стоит только понять, чего от нас, собс- 
твенно, хочет игра. От лица маленького существа под названием 
гримп (grimp, производное от английских grip и jump — «цепляться» 
И «прыгать» соответственно) мы собираем по всему уровню семе- 
на гигантских растений. Такое название дано неспроста — малютке 
гримпу предстоит добираться до парящих в воздухе семян, прыгая 
по стеблям и раскачиваясь на особой «негнущейся» веревке (бли- 
жайшая для нее аналогия — «кошка» из NepBbIx Worms). Семена не 
должны лежать мертвым грузом в карманах — в определенных мес- 
тах их можно (и нужно) посеять, чтобы по выросшему растению за- 
браться еще выше. Конечная цель игры — собрать специальные 
бонусы Спектра (Spectra), которые и нужны для правильного жизне- 
обеспечения сада. Всего планируется 10 разных (отличия, похоже, 
будут состоять в цветовой схеме и дизайне растений) садов по пять 
«уровней» в каждом, причем на каждом этапе может быть и не- 
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Sea Life Safari — порт вышедшего около года назад на РС малоизвестного симулятора под- 
водной фотоохоты. Ближайшими ее родственниками по линии геймплея, как ни странно, 
являются рельсовые зомби-шутеры вроде House of the Dead. «Незначительные» отличия 
лишь в том, что дело происходит не в заброшенных особняках, а под водой, вместо шот- 
гана нам дают фоторужье, а миловидных мертвецов заменили на каких-то рыб. Конеч- 
но, разные объекты охоты подразумевают разные же методы: по собственному желанию 
морские обитатели на вас не поплывут, их внимание придется привлекать специальными 
приманками. Суматошный «отстрел целей» тоже канул в лету — каждое нажатие на кноп- 
ку фотоаппарата должно быть тщательно продуманным, ведь фотопленка не бесконечна. 
Все снимки по возвращении на поверхность изымаются и тщательно рецензируются до- 
тошным профессором-океанологом по разным критериям, вроде расстояния до объекта 
или заваленного горизонта. Разнообразия в подводные путешествия добавит то, что неко- 
торые обитатели подводного царства появляются только в определенное время суток (ко- 
торое игра определяет по часам приставки). И ведь не одними только рыбами полна пучи- 
на морская — подводному фотографу могут попасться золотые ракушки и прочие секреты 
глубин, в общем, лучше не зевать. Хотя зевать и не придется — в оригинальной игре бы- 
ло пять различных локаций и около полусотни водоплавающих кокоток, готовых покрасо- 
ваться перед камерой. Графика была неплоха еще на PC, а уж для Xbox 360 разработчики 
наверняка доведут ее до ума. Обитатели морского дна нарисованы в слегка мультяшной 
манере (к слову, очень похоже на персонажей «В поисках Немо»), что вкупе с несложным 
геймплеем характеризует целевую аудиторию: дети младшего школьного возраста. 


= В Бад такие Ты ee 98 РЕ а, 
учшая фотография каждого существа = 
будет заноситься в специальный альбом. Presta 


сколько Спектр. Разумеется, уровни будут наполнены и вредонос- 


ными предметами, и даже врагами, которые могут как постреливать 
в симпатягу гримпа, так и просто сталкивать его вниз, на землю. 
Кроме всего этого, разработчики обещают увлекательный мульти- 
плеер на троих и удаленное управление с PSP. Виртуальные сады 


откроются уже этим летом. 


PixelJunk Eden - уже третья часть в весьма неоднозначном сериале PixelJunk. 
Компания Q-Games дебютировала Ha PS3 осенью 2007-го с проектом PixelJunk 
Racers, но игра была переполнена неинтересными режимами. Вскоре разработчики 
полностью реабилитировались: «башенная» стратегия РхеЦипк Monsters была 
горячо встречена публикой и go сих пор является одной из лучших игр для PSN. 
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Нехороший 0.0.М. 

закрыт полициеи 

Полиция Испании сообщила об аресте группы 
хакеров, подозреваемых в нападениях на пра- 
вительственные сайты США и ряда стран Латин- 
ской Америки и Азии. Как передает агентство 
AFP, им вменяется в вину взлом 21 тысячи сай- 
тов на протяжении последних двух лет. 

Группа состояла из пяти человек, среди ко- 
торых были двое шестнадцатилетних. Орга- 
низация и координация атак происходила ис- 
ключительно через Интернет; в реальности 
подозреваемые никогда не встречались друг 

с другом. В атаках участвовали и другие хаке- 
ры, в основном из Латинской Америки. 
Сообщается, что полиция вышла на след зло- 
умышленников после того, как был взло- 

ман сайт испанского политического альянса 
Izquierda Unida накануне прошедших этой вес- 
ной парламентских выборов. 

По данным портала Lenta.Ru (и р:/Лепа. ги), ко- 
торый ссылается на поступивший в редакцию 
РИА «Новости» пресс-релиз, речь идет об извес- 
тной группе 0.0.М. Team 2008, которая занимает 
пятое место в мире по числу хакерских атак. 


Антивирусы лучше работают - 

у частных лиц, чем у компании 

В результате исследования, проведенного 
PandaLabs (ttp:/Avww.viruslab.ru) среди 1,5 млн 
пользователей, выяснилось, что 72% компаний 
с установленными в сети обновленными реше- 
ниями безопасности, заражены вредоносными 
кодами. У частных же пользователей исследо- 
вание выявило 23% зараженных компьютеров. 
Самые свежие данные говорят о том, что ситу- 
ация пока не улучшилась, сообщает агентство 
«Вебинформ». 

Для защиты компьютеров от постоянно увели- 
чивающегося числа вредоносных кодов уже не- 
достаточно традиционных решений безопас- 
ности. То есть компьютер может быть заражен, 
а его пользователь — даже не подозревать об 
этом, уверены в PandaLabs. 

Вместо классических антивирусов компания 
PandaLabs предлагает т.н. «Коллективный ра- 
зум» — модель безопасности, основанную на 
сборе информации о вредоносных кодах у он- 
лайнового сообщества и ее автоматизирован- 
ной обработке в центрах данных. 

На данный момент сеть «Коллективного ра- 
зума» oT Panda Security включает 4 милли- 

она компьютеров. Накопленные в системе 
знания состоят из более чем 11 миллионов об- 
разцов вредоносного ПО и более 100 милли- 
онов проанализированных программ. В 2007 го- 
ду свыше 94% всех новых угроз, присланных 

в PandaLabs, были обнаружены с помощью сис- 
темы «Коллективного разума». 

В рамках кампании Infected or Not (http:/Avww. 
infectedornot.com) пользователи и организа- 
ции смогут осуществить бесплатную оценку бе- 
зопасности своих ПК и сетей при помощи базы 
данных Panda Security. Первые десять компа- 
ний, которые окажутся ничем не инфицирован- 
ными, получат призы по €5000. Для частных 
пользователей призы будут скромнее — плее- 
ры iPod nano. 


Metallica запишут альбом 

на виду у интернетчиков 

Флагман тяжелого рока группа Metallica после 
пятилетнего молчания приступила к записи но- 
вого альбома. Не только для раскрутки, но и во 
многом для того, чтобы успех предприятия не 
вызывал сомнения, в сети открыт специальный 
сайт. Зайдя на него, фанаты группы смогут сле- 


дить за записью долгожданных треков (факти- 
чески — в реальном времени). 

На Mission: Metallica (http:/Avww.missionme- 
tallica.com) представлены видеоролики из сту- 
Aun, фрагменты записей песен, новые и экс- 
клюзивные архивные фотографии. Среди 
поклонников группы, посещающих сайт, бу- 
дут проводиться конкурсы, призом в которых 
станут билеты и пропуск за кулисы на концер- 
ты Metallica. 

Те, кто зарегистрируются на Mission: Metallica и, 
возможно, внесут за это абонентскую плату, по- 
лучат привилегии. Сумма взносов пока не оп- 
ределена, как и их обязательность, однако уже 
известно, что «платиновые» фанаты первыми 
получат возможность загрузить записываемый 
альбом, смогут копировать еженедельные ви- 
деоклипы группы, загружать специальные рин- 
гтоны ит.д. 

По планам, новый диск Metallica, который все 
еще не имеет названия, появится на прилавках 
осенью 2008 года. 


«Имхонет» застрахует... 
впечатления от спектакля 
Рекомендательный сервис «Имхонет» (http: 
imhonet.ru) начал страховать впечатления OT 
произведений, выбранных по рекомендации 
сайта. 

В рамках акции «Имхонет гарантирует!» поль- 
зователям предлагается застраховать свой ви- 
зит на спектакль, выбранный по рекомендации 
сервиса. Если застрахованная постановка зри- 
телю не понравится, «Имхонет» вернет полови- 
ну, суммы потраченной на билет, сообщает пор- 
Tan Internet.ru. 

«Мы решили провести такую акцию, посколь- 
ку уверены в точности рекомендаций «Имхо- 
нета», — комментирует руководитель научно- 
исследовательского подразделения портала 
Андрей Акопянц. — В среднем отклонения 
спрогнозированной оценки от реальной (вы- 
ставленной пользователем после знакомства 
с произведением) не превышают одного бал- 
ла по десятибалльной шкале. Это очень хоро- 
ший результат». 

Отметим, что, помимо спектаклей, «Имхо- 

нет» рекомендует еще фильмы и книги, однако 
в этих областях никаких гарантий не дается. 


В Нши пустят иностранцев? 
Открывшийся в марте 2008 года американский 
видеосервис Hulu (http:/Awww.hulu.com) отли- 
чает отменная подборка легального потоково- 
го видеоконтента. Это не удивительно, ведь он 
представлен полусотней компаний, среди ко- 
торых Warner Bros., Lionsgate, Sony Pictures, 
Metro-Goldwyn-Mayer, Fox Network, 20th Century 
Fox, NBA, NHL и многие другие. Именно на этом 
сервисе вполне законно можно смотреть попу- 
лярные телешоу, спортивные матчи, полномет- 
ражный художественный или анимационный 
фильм в обычном или высоком разреше- 

нии (НО) — Симпсонов, «Ледниковый период», 
«Большой Лебовски» и так далее. 

Увы, но пока Нши, обошедшийся инвесто- 

рам в $100 млн, доступен только пользовате- 
лям из США: если щелкнуть мышкой по клипу, 
то показывается соответствующее напомина- 
ние и доступ «иностранцам» блокируется. Ко- 
нечно, анонимайзеры никто не отменял, но в 
данном случае их использование не оправда- 
но — из-за лагов картинка получается дерганой 
и рассинхронизированной со звуком, особенно 
для НО-контента. 

Впрочем, есть шанс, что ситуация вскоре изме- 
нится. Как сообщает агентство CNews, сервис 


ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ 


ELP’s art 


: www. dliary.ru/~elfici 


Кому читать/писать: 
тем, кто видит эльфов во сне 
инаяву. 


Обратите внимание: в сегодняшней подборке - 
три сообщества Dairy.Ru. Несмотря на ограни- 
ченный функционал, падения и сомнительные, 

с моей точки зрения, шаблоны оформления, этот 
сервис вплотную приблизился по популярнос- 
тик Livelnternet и LiveJournal. Пора принимать- 
(я за его изучение. 

ELF’s art - сугубо специализированное сообщес- 
тво из категории «Фэнтези». Тут публикуются 
исключительно «изображения различных эль- 
фов» из MMORPG, других жанров, аниме-ман- 
гиипросто «из Интернета»: графика, арты ит.п. 
Ккажоой картинке прилагаются ключевые сло- 
ваи описание, поэтому отыскать что-то конкрет- 
ное не так уж и сложно. Впрочем, толку от этого 
мало - большинство картинок приведены в низ- 
ком разрешении и на обои «не тянут». Остает- 
ялюбоваться - некоторые виды эльфов я даже 
ипредставить не мог... 


«Угадай книгу» 
‘http://www.diary.ru/~ukn 


Кому читать/писать: 
тем, кто читает в метро, 
автобусе и Интернете. 


Перед вами довольно редкий тип коллективного 
блога - сетевой оневник-игра «для книголюбов 
с хорошей фантазией и чувством юмора». 
Правила игры предельно просты - ведущий дает 
описание книги в нескольких предложениях. За- 
давая наводящие вопросы и получая подсказки, 
остальные участники пытаются угадать назва- 
ние книги и ее автора. Победителем будет при- 
знан тот, кто первым разместил пост с правиль- 
ным ответом. 

Дело это не такое простое, как кажется. Иной раз 
набирается gBa десятка комментариев, но вер- 
ного ответа все нет. В другой — книга угадыва- 
ется свторого-третьего захода. Самое разум- 
ное - играть в «Угадай книгу» прямо из офиса. 
Во-первых, развлечетесь, а во-вторых, если за- 
гаданная книжка понравится, ее можно зака- 
зать, не покидая рабочего места, в любом ин- 
тернет-магазине. 


«Фанаты Sailormoon» 
hittp://www.iary.ru/-SailormoonDiary 


Кому читать/писать: 
тем, кто верит в Sailormoon 


Кислотно-розовое и красное на белом - не каж- 
‘дый глаз долго выдержит такие оттенки. Но пок- 
лонники сериалов Sailormoon - люди особенные, 
да ихозяйка этого сообщества - человек не- 
обычный: женщину из Риги отличает непрерыв- 
ный косплей под девочку-волшебницу (смотрим 
фотки в записях и комментариях). 
(ответственно, темы тут обсуждаются самые 
актуальные: профильные ролевые игры на фо- 
румах, самодельные косплей-ролики (смеш- 
Ho!), поиски создание картинок с большеглазы- 
мии одлинноволосыми девчонками в матросках 
ив неглиже, яой и так далее. 

Есть и привязка к реальности - в блоге отслежива- 
ются московские, провинциальные и заграничные 
аниме-вечеринки и dance party. Если все вышена- 
писанное вам интересно — вливайтесь в немного- 
численные, но явно сплоченные ряды поклонни- 
ков Sailor Moon (200 человек за два года). 


Мини-игры. Наш выбор 


ПРОДУКЦИЯ СТУДИИ WELLGAMES ШИРОКО «РАСПОЛЗЛАСЬ» ПО ИНТЕРНЕТУ. НЕЗАТЕЙЛИВЫЕ ФЛЭШКИ ЭТОЙ КОМПАНИИ ВСТРЕЧАЮТСЯ НА ЕВРОПЕЙСКИХ, АЗИАТСКИХ, 
АМЕРИКАНСКИХ И, КОНЕЧНО ЖЕ, РОССИЙСКИХ ИГРОВЫХ САЙТАХ. В ЧЕМ СЕКРЕТ WELLGAMES? ЛИШЬ В ОДНОМ: BCE ИГРЫ-БЛИЗНЕЦЫ - МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ! 


MYSTERIEZ! 


http://wellgames.com/free_online/mysteriez 


WELLMAHJONG SUMZ 


http://www.agame.com/game/Wellmahjong.html 


Многопользовательский квест?! Не совсем, но очень 


все спрятанные в локации циферки. Поиск мож- 

но проводить с лупой или без - неважно. Главное - 
помните, что лишние щелчки кнопкой мыши убав- 
ляют «время жизни». А впереди еще10 уровней... 


Правила маджонга, надеюсь, знают все? Прос- 
похоже - за отведенное время мы должны отыскать то убирайте одинаковые костяшки, щелкая по ним 
мышкой. Помимо того адреналина, что дает сраже- 
ние с реальным оппонентом (увы, картинки на его 
костяшках не видны), мы ещеи боремся за гло- 
бальный рейтинг. В сумме - очень увлекательно! 


http://www. flashgames.ru/igra/Samz.html 


опулярные Источник: index (http://blogs.yandex.ru) 

Or-XOCTHHIH: Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего SIndex отслеживает 77 блог-хостингов). 
1. LiveJournal http://www. livejournal.com (34 тыс. записей/день, -3 тыс.) 
2. Livelnternet http://www. liveinternet.ru (29 тыс. записей/день, -9 тыс.) 
3. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (23 тыс. записей/оень, -10 тыс.) 
4. Diary.ru http://www.diary.ru (13 тыс. записей/день, new!) 
5. Я.ру http://wow.ya.ru (9 тыс. записей/день, new!) 
6. Beon.ru http://beon.ru (6 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
1. LovePlanet.ru http://loveplanet.ru (6 тыс. записей/день, без изменений) 
8. Jamango http://jamango.ru (2 тыс. записей/день, new!) 


начинает работать в качестве международно- 

го портала, и первыми неамериканскими зрите- 
лями станут граждане Канады, Великобритании 
и Австралии. А там и до России рукой подать... 


Мыльница.ру: 

очень смешные адреса 

Майкрософт запустила в Рунете спорный про- 
ект «Мыльница» (http: „тайшса.ги). Он 
адресован тем, кому надоели безликие почто- 
вые домены и кто хотел бы выразить свою ин- 
дивидуальность во всем, включая электрон- 
ный адрес. Лозунг нового сервиса: «Долой 
мылозаводы! В Мыльнице адреса ручной ра- 
боты!» 

Что ж, тут и в самом деле предлагают зарегис- 
трировать e-mail на паре сотен тематических 

и забавных доменов. Вот несколько примеров: 
ishupodrugu.ru, daite-deneg.ru, i-am-the-best.ru, 
yakrevedko.ru и так далее. 

Реальный транспорт почты осуществляет зна- 
комый многим Hotmail — отлаженная почтовая 
служба глобального сервиса Windows Live. Объ- 
ем почтового ящика «Мыльницы» — 5 Гигабайт. 
«Мыльница» имеет встроенный спам-фильтр — 
все ненужные и вредные письма падают в отде- 
льную папку, а штатный антивирус избавит от 
всей возможной заразы, распространяемой че- 
рез Интернет. 

Внешний вид и функционал «Мыльницы» — 
давно знакомый Microsoft Outlook. Но есть и до- 
полнительные возможности: например, мож- 
но менять количество и цвет колонок в ящике 
или за считанные минуты создавать рассыл- 

ки. А с помощью бесплатной программы «Поч- 
та Windows Live», очень похожей уже Ha Outlook 
Express, можно скачивать и отправлять письма 
прямо с личного компьютера. 


Осторожно — социальные сети! 
Лори Дрю (Lori Drew), 49-летняя американка 

из штата Миссури (США), арестована по обви- 
нению в доведении до самоубийства 13-летней 
Меган Мейер (Megan Meier). Школьница жила 
по соседству с Дрю и чем-то досадила немоло- 
дой американке. 

Несмотря на возраст, месть Дрю оказалась впол- 
не современной. Зная, что Меган зарегистри- 
рована в крупнейшей социальной сети MySpace 
(http: .Myspace.com), Дрю вместе с co06- 
щницами, среди которых была и подружка жер- 
твы, создала в той же сети фиктивный профиль 
16-летнего юноши. Взятая из Интернета симпа- 
тичная фотография и очень привлекательные 
данные в профиле виртуального Джошуа Эванса 
(Josh Evans) завершили приготовления. 

Более трех недель взрослая мстительница флир- 
товала с ничего не подозревающей школьницей. 
Мнимый Эванс был очень мил и предугадывал на- 
строение и желания жертвы («обратную связь» 
осуществляла несовершеннолетняя подружка Ме- 
ган). Затем был нанесен удар. Как свидетельству- 
ет полиция, «Эванс» неожиданно заявил девочке, 
ЧТО «прекращает никчемные отношения и что ми- 
ру будет намного лучше без нее». Несчастная Ме- 
aH, которая постоянно конфликтовала с матерью 
из-за неподобающей активности в MySpace, тем 
же вечером повесилась у себя в спальне, так и не 
узнав, что Эванса не существует. 

Как только слухи о происшедшем докатились 
до Дрю, она немедленно удалила профиль 
«Эванса» из социальной сети, а развлекавшим- 
ся вместе с ней девушкам посоветовала де- 
ржать язык за зубами. Впрочем, это не поме- 
шало полиции выйти на ее след и предъявить 
обвинение. Согласно американским законам, 
Дрю теперь грозит до 20 лет тюрьмы. @] 


Игра, хотя и напоминает тетрис, но заметно слож- 
нее. Ряды уничтожаются, если только набралась 
нужная сумма (неважно, по вертикали или горизон- на краях игрового поля, и они будут двигаться 
тали). Падающие фигурки одного типа — из трех по- BgONb линий, собирая камни в группы (3 и более 
меченных цифрами блоков, которые можно «‹тасо- самоцветов пропадают). Внимание: камни с жем- 
вать» вертикальной стрелкой на клавиатуре. 


GEMZ! 


http://wellgames.com/free_online/gemz 


Задача очистить доску раньше соперника, которо- 
го нам подобрал сервер. Щелкайте по самоцветам 


чужиной «разбиваются» не с первого раза! 


anne 

раузерная игра номера ВЕРДИКТ 
NEWAGE 3: REBORN d = 3 

О ЖАНР: strategy/MMORPG 
(С РАЗРАБОТЧИК: Wolf Software 
(СОонлАйн: http://www.newage3.com 


Некогда этот мир был населен жизненной формой с самоназванием Люди. 
Место обитания на их языке именовалось «Земля». Затем Порядок заместил 
Хаос: моря и океаны были загрязнены, прекрасные города обратились в прах. 
Вы покидаете это неуютное место и через портал, дарующий вечную жизнь, 
попадаете в новый мир, известный как NewAge... 

За столь поэтической сюжетной завязкой с1999 года скрывается текстовая 
MMORPG, в которой общаются на английском. Не торопитесь кричать «Фу!», 
язык Шекспира в третьей версии NewAge не такая уж и помеха оля российс- 
ких геймеров. Пройдите регистрацию, выберите клан, освойтесь с интерфей- 
COM (для этого есть специальный мастер) - и9 0% проблем позади. Особенно 
после того, как игровой процесс получил минимальную графическую подде- 
ржку: события разворачиваются на сетке из 4 млн элементов, в мире около 

5 тысяч планет с зонами для высадки, картинками представлены базы, ава- 
тары ит.д. 

Все новички появляются в Sector’e 5, где есть практически все прелести 
NewAge - отгимнастического зала, банка и тюрымы go «Русской мафии», ин- 
кубатора grog’oB и центра имплантации. Но, увы, денег совсем немного (на 
счету стартовые 5001 gc), их придется добывать в бою или просить у сокла- 
новцев (клан можно выбрать еще на этапе регистрации). 

В зависимости от выбранной расы (Human, Xion или Vailon) боевые способ- 
ности персонажа отличаются. Люди, как обычно, сбалансированы и одина- 
ково хороши (плохи?) как воины или шахтеры. Ксионы - прекрасные бойцы 
итолько, Вайлоны - прирожденные «дальнобойщики»: маги, слабые телом, 
но быстрые в реакциях. 

PvP мягко регулируется самой игрой — при нажатии пункта Battle сервер nog- 
бирает подходящих по силе противников. Впрочем, их разрешено выбирать 
ивручную. Битва происходит мгновенно, где-то в недрах компьютерного Al, 
игроки видят только результат «победил-проиграл». Награда победителю - 
очки опыта и, через раз, некоторое количество денег, ресурс или артефакт. 
Проигравший же тратит деньги на реанимацию. Помимо боевки и прокач- 

ки есть космос, животные-питомцы (9год’и) и много чего еще, но занимать- 
(я этим без денег, вооруженного, экипированного и прокачанного персона- 
жа смысла нет. 

Кстати, мучительную нехватку денег можно изжить не только в боях. Зайди- 
те в сектор Voting Sites и проголосуйте за NewAge на TopWebGames.com - за 
это раз в пять дней вы получите 50 жетонов (chips). Их меняют в Chip Shop’e 
на МР-дни (40 единиц Endurance вместо обычных 35, резервное хранилище 
ит.п.) по курсу 15 МР = 255 жетонов. А уж МР’ы можно продать игрокам за 
вожделенные gC. 

Что приятно, в мире NewAge хватает тех, кто говорит по-русски, так что быст- 
ро войти в курс дела «кириллическим» геймерам будет несложно. 


CTPAHA MIPI2(261) 39 


ОНЛАЙН 


| Address (И. /ОНЛАЙН/ЗОМБИ-СЕТИ 


| Контрольная панель ботне- 
та, управляемого через веб- 
интерфейс. 


Централизованная архитек- 
тура зомби-сети. 


40 MMCTPAHA ИГРВВ1С260) 


Все чаще и чаще сетевые СМИ nec- 
трят заголовками о зомби-сетях 

ИЛИ — ЧТО ОДНО И ТО Же — ботнетах. 

0 них известно уже давно, экспер- 
ты в области безопасности неустан- 
но сообщают об угрозе, которую они 
представляют. Но эта угроза по-пре- 
жнему недооценивается. Многочис- 
ленные пользователи сети не имеют 
представления о ботнетах, пока их 
не отключат от Интернета или не ук- 
радут деньги с кредитной карты, или 
пока не перестанет работать их лю- 
бимый сетевой сервис. 


BotNet (Ботнет) — состоит из «bot» 

от слова «robot» и «net» от слова 
«network» (сеть). Это компьютерная 
сеть, состоящая из определенного 
количества машин, с запущенными 
ботами — автономным программным 
обеспечением. Обычно бот устанав- 
ливается на компьютере жертвы 
скрытно, что позволяет злоумыш- 
леннику выполнять различные дейс- 
твия с использованием ресурсов за- 
раженного компьютера без ведома 
жертвы. Именно поэтому заражен- 
ные вредоносной программой-6о- 
том компьютеры, находящиеся под 
тайным контролем киберпреступни- 
ков, называют еще зомби-компьюте- 
рами, а сеть, в которую они входят, — 
зомби-сетью. Нетрудно догадаться, 
что ботнеты являются хорошим за- 
работком и грозным оружием для 
преступников, так как подобные сети 
обладают огромными вычислитель- 
ными ресурсами. Обычно их исполь- 
зуют для нелегальной деятель- 
ности — рассылки спама, перебора 
паролей на удалённой системе, атак 
на отказ в обслуживании, шантажа. 
Управлять этими сетями можно из 


любой точки Земли, подключенной 
к Интернету, что при определенных 
условиях делает владельцев зом- 
би-сетей практически неуловимыми. 
DDoS (Distributed Denial of Service) — 
Распределенный отказ в обслужи- 
вании. Данный термин, в свою оче- 
редь, произошел от 00$ (Denial of 
Service) — отказ в обслуживании. 
Особенностью данного вида атак яв- 
ляется то, что их создатели не ставят 
перед собой цель незаконно проник- 
нуть в защищенную компьютерную 
систему с целью кражи или уничто- 
жения информации. Это разновид- 
ность атак, целью которых является 
нарушение функционирования сете- 
вых сервисов от частичного до пол- 
ного их блокирования. Отказ в 06- 
служивании обычно есть результат 
массовой «бомбардировки» сетевого 
сервиса специально сформирован- 
ными пакетами с зомби-компьюте- 
ров. В результате сервис тратит все 
свои ресурсы на обслуживание этих 
запросов и становится практичес- 

ки недоступным для обычных поль- 
зователей. 

ВАТ (Remote Administration Tool) — 
программа для удаленного админис- 
трирования компьютера. Подобного 
рода программы используются как 
для мирных целей (например, по- 
мочь другу настроить программу не 
приезжая к нему домой ит.п.), так 

и для преступных — например, скрыт- 
но установленная на компьютере 
жертвы программа будет выполнять 
все команды киберпреступника. 
Rootkit (PytkuT) — состоит из «root» — 
корень и «КИ» — набор инструментов. 
Это программа или набор программ 
для скрытия следов присутствия 
злоумышленника или вредоносной 
программы в системе. Rootkit поз- 
воляет злоумышленнику закрепить- 


ся во взломанной системе и скрыть 
следы своей деятельности путём со- 
крытия некоторых файлов, процес- 
сов, а также самого присутствия pyT- 
кита в системе. 


1. Централизованная архитекту- 

ра. Данная архитектура из-за своей 
простоты является самой популяр- 
ной. В ботнетах с такой архитек- 
турой все зомби-компьютеры со- 
единяются с сервером, откуда над 
ними производится контроль. Цен- 
тральный или командный сервер 
ожидает подключения ботов, после 
чего заносит их в свою базу, следит 
за их состоянием и выдает им ко- 
манды, которые имеются в списке 
возможных для данного бота. В ко- 
мандном центре ботмастер (владе- 
лец зомби-сети) может в реальном 
времени наблюдать за своими 60- 
тами. Зомби-сети с централизован- 
ным управлением легче создавать, 
ими легче управлять, они быстрее 
реагируют на выданные команды. 
Самый большой минус данной ар- 
хитектуры — при детальном изуче- 
нии работы бота можно довольно 
легко вычислить центральный сер- 
вер. Нетрудно догадаться, что такие 
серверы долго не живут. 

2. Децентрализованная архитекту- 
ра. Ботнеты, построенные на данной 
архитектуре, еще называют «peer- 
to-peer» (соединение типа «точ- 
ка-точка») ботнетами. Самая слож- 
ная в плане реализации архитектура. 
Суть заключается в том, что боты со- 
единяются не с центром управления, 
ас другими зараженными машина- 
ми из зомби-сети. Команды переда- 
ются от бота к боту. У каждого бота 
есть список адресов нескольких «со- 
седей», и при получении команды от 


кого-либо из них он передает ее ос- 
тальным, тем самым распростра- 
няя команду дальше. В этом случае 
злоумышленнику, чтобы управлять 
всем ботнетом, достаточно иметь до- 
ступ хотя бы к одному компьютеру, 
входящему в зомби-сеть. На практи- 
ке построение децентрализованного 
ботнета не очень удобно, поскольку 
каждому новому зараженному ком- 
пьютеру необходимо предоставить 
список тех ботов, с которыми он бу- 
дет связываться в зомби-сети. Го- 
раздо проще сначала направить бот 
на централизованный сервер, где он 
получит список ботов-соседей, а за- 
тем уже переключить бот на взаимо- 
действие через реег-2-реег-подклю- 
чения. В результате получится что-то 
вроде смешанной архитектуры. Бо- 
роться с децентрализованными бот- 
нетами гораздо сложнее, поскольку 
в подобной сети отсутствует цент- 
ральный сервер. 

3. Иерархическая архитектура. Дан- 
ная архитектура является подоби- 
ем централизованной архитектуры, 
только здесь схема управления бот- 
нетом более сложна. Суть архитекту- 
ры заключается в создании кластера 
серверов, то есть группы серверов, 
способных обрабатывать идентич- 
ные запросы и использующихся как 
единый ресурс, которые управляют 
сегментами сети. Иерархическая мо- 
дель удобна для контролирования 
очень больших ботнетов. 

Известно, что без команд ботмасте- 
ра зараженный ботом компьютер не 
представляет особого интереса для 
создателя сети. Чтобы передавать 
команды от ботмастера ботам, необ- 
ходимо установить сетевое соеди- 
нение между зараженным компью- 
тером и компьютером, передающим 
команду. Все сетевые взаимодейс- 


твия между системами основаны на 
сетевых протоколах. Они определя- 
ют жесткие правила, которые долж- 
ны выполнять системы при сетевом 
взаимодействии. Поэтому существу- 
ет разделение ботнетов по исполь- 
зуемым в процессе взаимодействия 
сетевым протоколам. 


Протоколы 
взаимодеиствия 

По типу протоколов, используемых 
для организации взаимодействия 

в зомби-сетях, последние делятся на 
следующие группы. 

1. 1ВС-ориентированные. Самый 
первый использовавшийся для yn- 
равления зомби-сетями протокол — 
это IRC(Internet Relay Chat). Управле- 
ние осуществляется на основе IRC, 
где каждый зараженный компью- 
тер через заданные промежутки вре- 
мени соединяется с указанным в те- 
ле бота !АС-сервером или группами 
серверов, после чего заходит на оп- 
ределенный канал и ждет команд от 
ботмастера. 

2. IM (Instant Меззадта)-ориенти- 
рованные. Вид зомби-сетей, пост- 
роенных на основе данных протоко- 
лов, отличается от своих собратьев, 
построенных на основе 1ВС-протоко- 
ла, тем, что для передачи данных ис- 
пользуются каналы 1М-служб, таких 
как ICQ, MSN и др. Данный вид бот- 
нетов не отличается популярностью, 
поскольку каждый бот должен иметь 
свой аккаунт !М-службы, чего при 
большом количестве зомби-компью- 
теров добиться довольно проблема- 
тично, так как |М-службы всячески 
препятствуют автоматическому ре- 
гистрированию новых аккаунтов. Ко- 
нечно, можно сделать, чтобы боты 
выходили в сеть в разное время, ис- 
пользуя один и тот же 1М-аккаунт, 
отсылали данные на аккаунт ботмас- 
тера и ждали ответа короткий про- 
межуток времени. Однако все это 
довольно сложно реализуемо, и со- 
зданная подобным образом сеть бу- 
дет очень медленно реагировать на 
команды ботмастера. 

3. Веб-ориентированные. Это до- 
вольно новый и быстро развиваю- 
щийся тип ботнетов. Подобные бот- 
неты ориентированы на управление 
через WWW. Схема взаимодейс- 
твия в подобных сетях проста. Бот 
соединяется с определенным веб- 
сервером, получает от него коман- 
ды и передает в ответ данные. Такие 
зомби-сети популярны из-за легко- 


сти их разработки, большого числа 
веб-серверов в Интернете и простоты 
управления через веб-интерфейс. 

4. Другие. Кроме вышеперечислен- 
ных существуют и другие виды зом- 
би-сетей. В большинстве своем они 
взаимодействуют на основе собс- 
твенного протокола, базируясь на 
стеке протоколов TCP/IP. 


Использование 
зомби-сетей 

Создание ботнетов — дело нелег- 
кое. Во-первых, нужно написать 
программу-бота, которая исполь- 
зовала бы очень сложные меха- 
низмы скрытия своего присутствия 
на компьютере, обхода различных 
файерволов и антивирусов. Также 
потребуются непростые механиз- 
мы передачи данных по сети, что- 
бы эти данные не могли быть лег- 
ко проанализированы. Во-вторых, 
необходимо заразить компьюте- 
ры написанными программами-б60- 
тами без ведома пользователя. Это 
непростая задача. Обычно зараже- 
ние компьютеров происходит мас- 
COBO через различные уязвимости 
в операционной системе, браузе- 
рах, каких-либо других программах 
или сервисах. Это заражение осу- 
ществляют так называемые «авто- 
рутеры» — программы, которые ав- 
томатически сканируют диапазон 
интернет-адресов. Если найдена ка- 
кая-либо уязвимость, позволяющая 
получить полный контроль над ком- 
пьютером, авторутеры взламывают 
его и заражают программой-ботом. 
В-третьих, созданный ботнет нужно 
поддерживать, дополнять новыми 
зомби-компьютерами. Видно, что 
создание ботнетов довольно слож- 
ное и рутинное занятие, так зачем 
же тогда злоумышленники созда- 
ют их? Ботнет можно использовать 
в криминальных задачах разного 
масштаба, будь то рассылка спама 
или атака на государственно важ- 
ные объекты. Давайте рассмотрим 
основные действия, которые может 
предпринять преступник, владею- 
щий зомби-сетью: 

1. Анонимный доступ в сеть. Зло- 
умышленники могут соединять- 

ся с серверами Интернета, исполь- 
зуя машины из зомби-сети, и от их 
имени совершать различные кри- 
минальные действия. Например, 
взломы серверов, перевод чужих 
денежных средств себе на счет и 
многое другое. 


2. Рассылка спама. Это наиболее 
распространенный вид применения 
зомби-сетей. Более 80% спама в на- 
стоящее время рассылается имен- 
но с зомби-компьютеров. Рассылка 
спама не обязательно производит- 
ся владельцем ботнета, очень час- 
то спамеры арендуют ботнеты за оп- 
ределенную сумму. Многотысячные 
ботнеты позволяют спамерам за ко- 
роткое время осуществлять мил- 
лионные рассылки с зараженных 
компьютеров. Зачастую адреса, с ко- 
торых рассылается спам, добавля- 
ют в спам-листы (черные списки, ко- 
торые ведут почтовые сервера, дабы 
оградиться от спамеров) и письма, 
приходящие с них блокируются или 
помечаются как спам. Рассылка спа- 
ма с сотен тысяч зомби-машин поз- 
воляет не использовать для рассыл- 
ки одни и те же адреса. Кроме того, 
с зомби-компьютеров можно соби- 
рать адреса электронной почты, ко- 
торые потом продаются или исполь- 
зуются при рассылке спама. 

3. Продажа и аренда зомби-сетей. 
Созданные зомби-сети зачастую сда- 
ют в аренду или вовсе продают. Не- 
которые злоумышленники зарабаты- 
вают именно на создании ботнетов 
для последующей продажи. 

4. Фишинг. Это вид сетевого мо- 
шенничества, цель которого — по- 
лучить идентификационные дан- 
ные пользователей. Организаторы 
фишинг-атак используют массо- 
вые рассылки электронных пи- 

сем от имени популярных брендов. 
В эти письма они вставляют ссыл- 
ки на фальшивые сайты, являю- 
щиеся точной копией настоящих. 
Оказавшись на таком сайте, поль- 
зователь может сообщить преступ- 
никам ценную информацию, поз- 
воляющую управлять своим счётом 
из Интернета, или даже номер сво- 
ей кредитной карты. Адреса фаль- 
шивых сайтов могут быстро попасть 
в черные списки. С помощью 30M- 
би-сети можно быстро менять адрес 
фальшивой страницы, используя за- 
раженные компьютеры в роли прок- 
си-серверов. Это позволяет скрыть 
реальный адрес фальшивого сайта. 
5. Кибершантаж. Также очень ши- 
роко ботнеты используются для про- 
ведения DDOS-atak, в ходе которых 

с зараженных ботом машин созда- 
ется поток ложных запросов на ата- 
куемый сервер в Сети. В результате 
сервер из-за перегрузки становит- 

ся недоступным для пользователей. 


За остановку атаки злоумышленни- 
ки, как правило, требуют выкуп. В на- 
стоящее время многие компании ра- 
ботают только через Интернет, такая 
атака для них означает полную или 
частичную остановку бизнеса, что 
приводит к финансовым проблемам, 
атакже потере репутации. Чтобы пос- 
корее вернуть стабильность своим 
серверам, такие компании скорее вы- 
полнят предъявляемые требования, 
чем обратятся в правоохранительные 
органы за помощью. Именно поэто- 
my DDoS-atak становится все больше. 
Кроме того, подобные атаки могут 
использоваться и как средство поли- 
тического воздействия. В этих случа- 
ях атакуются, как правило, серверы 
государственных и правительствен- 
ных организаций. 

6. Кража конфиденциальных дан- 
ных. Данный вид деятельности на- 
правлен на кражу различных учет- 
ных записей, паролей (доступ 

к почтовым ящикам, ICQ, ЕТР-акка- 
унты, веб-сервисы и др.). Бот, кото- 
рым заражены все компьютеры 30M- 
би-сети, может получить команду 

на скачивание трояна, который бу- 
дет воровать пароли. Тем самым вся 
зомби-сеть будет заражена, и зло- 
умышленник сможет заполучить па- 
роли со всех зараженных машин. YK- 
раденные пароли преступник может 
перепродать или использовать для 
расширения своей зомби-сети. 
Кроме того, зараженные машины 
используют в качестве хостинга для 
сайтов нелегального содержания 
(детская порнография, террористи- 
ческие организации и др.). 


Заключение 

На сегодняшний день ботнеты яв- 
ЛЯЮТСЯ ОДНИМ ИЗ ОСНОВНЫХ ИСТОЧ- 
ников нелегального заработка в Ин- 
тернете и грозным оружием в руках 
злоумышленников. Вряд ли сто- 

ит ожидать, что киберпреступники 
откажутся от столь эффективного 
инструмента. Кроме того, в ботне- 
тах заинтересованы не только зло- 
умышленники, но и целые госу- 
дарства, которые могут применить 
их для политического давления. С 
помощью ботнетов возможно даже 
провоцировать политические конф- 
ликты. Эксперты по безопасности с 
тревогой смотрят в будущее, ожи- 
дая дальнейшего развития ботнет- 
технологий. Они утверждают, что из 
десяти компьютеров один наверня- 
ка заражен ботом. @ 
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[© Децентрализованная архи- 


тектура зомби-сети. 


[А Объявление на форуме 


о продаже комплекта про- 
грамм для создания ботнета. 


СТРАНА ИГР 


ro) 141 


ОНЛАЙН 


| Address [2] (И://ОНЛАЙН//ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ ИЮЛЯ 


НА ФОРУМЕ ОДНОЙ БРАУЗЕРНОЙ MMORPG ЕСТЬ ПОПУЛЯРНАЯ TEMA ПОД ТЕГОМ «ПОСОВЕТУЙТЕ, КАКОЙ КПК КУПИТЬ, ЧТОБЫ ИГРАТЬ В Х». ИНТЕРЕС ПОНЯТЕН - ГЕЙМЕРЫ НЕ ХОТЯТ OTPbI- 
ВАТЬСЯ OT ЛЮБИМОГО РАЗВЛЕЧЕНИЯ ДАЖЕ ПО ПУТИ НА РАБОТУ ИЛИ УЧЕБУ. В ЭТОМ, КСТАТИ, ЗАКЛЮЧАЕТСЯ ОДИН ИЗ НЕПОЛНОСТЬЮ ОЦЕНЕННЫХ ПЛЮСОВ БРАУЗЕРНЫХ ИГР - ВНИХ 

МОЖНО ИГРАТЬ ТАМ, ГДЕ ЕСТЬ ИНТЕРНЕТ, И ПРЯМО НА ТОМ, ЧТО ЭТОТ ДОСТУП ОБЕСПЕЧИВАЕТ (ТЕОРЕТИЧЕСКИ...). 
ЧТО Ж, БЛАГОДАРЯ GPRS, WI-FI И ДРУГИМ СОВРЕМЕННЫМ ТЕХНОЛОГИЯМ, ДОСТУП В СЕТЬ ЕСТЬ СЕГОДНЯ ФАКТИЧЕСКИ ПОВСЮДУ. ЕДИНСТВЕННАЯ ЗАГВОЗДКА - HE BCE «ДЕСКТОПНЫЕ» 
БРАУЗЕРКИ ПРАВИЛЬНО ОТОБРАЖАЮТСЯ НА НЕБОЛЬШОМ ЭКРАНЕ С РАЗРЕШЕНИЕМ 320X240 ИЛИ ДАЖЕ 640X480 ТОЧЕК. 
РАЗРАБОТЧИКИ 0Б ЭТОМ ДУМАЮТ, И РЕШЕНИЕ, ПОХОЖЕ, УЖЕ НАЙДЕНО. 


1 Warspear Online - находка 
для ностальгирующих 
иповзрослевших геймеров 
со смартфоном или КПК. 
Теперь на заседании 
совета директоров можно 
поиграть в MMORPG, немного 
похожую на первую Ultima 
Online. 


| Отнадутых паром шаров go 
паровых дирижаблей - ар- 
CeHan средств передвижения 
Neosteam игнорирует законы 
обычной физики. 


| Графика - не самая сильная 
торона T-Crew, зато, благо- 
даря низким требованиям, 
игра идеально подходит 
оля коротких, но яростных 
офисных баталий. 


ТЗЕТРАНА ИГРЫ] 


Российские разработчики из компании с не- 
благозвучным названием Herocraft Hitech до- 
вели до открытого тестирования бесплатную 
MMORPG Warspear Online (http://warspear- 
online.ru). Если не считать «Сферу», которую 
умудрялись запускать Ha Windows Mobile, то 
это первая отечественная кроссплатформен- 
ная MMORPG. 

Впрочем, пока речь идет лишь о смартфо- 
нах/КПК под управлением Windows Mobile. 
Поддержка других мобильных операцион- 
ных систем (Symbian, Palm) и РС-версии по- 
явится после завершения открытого тести- 
рования, ориентировочно — в конце сентября 
2008 года. 

Помимо бесплатности и «кроссплатформен- 
ности» Warspear Online привлекает мобиль- 
ностью. «Вы можете играть у себя дома на 
лэптопе, потом поехать, например, на встре- 
чу с друзьями и продолжить игру на смар- 
тфоне во время поездки в метро, а после 
встречи или даже во время нее вы также мо- 
жете продолжать играть. И это 

удивительно — ни одна ММОРПГ не позволя- 
ла вам еще управлять своим игровым време- 
нем так гибко», — похвалил игру Джош Нэш 
(Josh Nash) из Майкрософта на 3GSM World 
Congress 2007 в Барселоне. 

В остальном чудес не ждите — это типичная 
фэнтезийная 2D MMORPG с PvP (4 фракции 
и 12 классов), PvE (50 монстров), с квеста- 


ми и крафтингом. Есть подземелья, груп- 

пы и гильдии. Клиент — около 10 Мбайт. Игру 
можно установить на флэшку или карту па- 
мяти и играть на любом устройстве, подклю- 
ченном к Интернету. 


Neosteam (http://neosteam.gamengame. 
com) эксплуатирует тему Steampunk’a — от- 
ветвления научной фантастики, основанно- 
го на привнесении в эпоху паровых машин 
элементов хайтека и/или фэнтези. Родона- 
чальником забавного поджанра можно счи- 
тать художника Криса Бачало (Chris Bachalo) 
и писателя Джо Келли (Joe Kelly), выпус- 
тивших в 2000 году так и оставшуюся не- 
законченной серию комиксов Steampunk. 

Но идея не умерла, и сегодня стилистику 
Steampunk’oBckon субкультуры можно най- 
ти повсюду — от заводящегося громадным 
ключом ноутбука, отделанного красным де- 
ревом и латунью, до самых современных 3D 
MMORPG, представителем которых как раз 
и является Neosteam. 

Итак, З{еатрипк’овская сценарная осно- 

ва — главная прелесть очередного творения 
Hanbitsoft. Какие же еще аргументы должны 
подвигнуть нас на участие в открытом тес- 
тировании? Может, три воющих королевс- 
тва и четыре игровые расы? Или четыре ос- 
новных класса и восемь подклассов? Сотня 
квестов, петы и «верховые» паровые це- 
пеллины? В общем-то — все перечисленное. 
Особенно учитывая, что в битвах королевств 
(Realm vs Realm) можно заполучить KOHT- 
роль над Rope Isle и, соответственно, над 
Neo Steam Generator — основным источником 
движущей силы всех механизмов в игре. Это 
вам не какие-то мифические бонусы к атаке 
расы, а реальное преимущество — противник 
остается лишь с тем ограниченным запасом 
топлива, что был у него до вашей победы! 

В остальном Neosteam — типичная корейс- 
кая MMORPG с не очень-то впечатляющей, 
угловато-недоделанной графикой. Зато ми- 
нимальные системные требования очень 
скромные — Pentium 3 800 Мгц, 1 Гбайт ОЗУ 
и видеокарта класса GeForce 4 МХ. Для учас- 


тия в бета-тестировании и скачивания клиен- 
та (920 Мбайт) необходим аккаунт на офици- 
альном сайте. Также потребуется установить 
специальные плагины для браузеров, кстати, 
разные для Internet Explorer и Mozilla Firefox. 
Этот шаг пропускать не стоит, так как в про- 
тивном случае, даже после самостоятельной 
загрузки клиента и его как бы «удачной» ус- 
тановки, у вас возникнут проблемы с запус- 
ком игры (она происходит из браузера при 
заходе на сайт Neosteam). 


T-Crew (http://tcrew.gamengame.com) — это 
action-RPG, действие которой разворачивает- 
ся на не самых просторных картах-уровнях. 
Корейская игра по-настоящему многополь- 
зовательская — формальных ограничений на 
количество игроков на карте нет. После ус- 
тановки клиента запуск RPG осуществляется 
с официального сайта. 

T-Crew рассчитана на казуалов. Суть забавы 
такова: вместе с другими игроками или в со- 
перничестве с ними истреблять монстров 

и добывать всякие ценные вещи — предметы, 
деньги и Crew (вспомогательные боевые су- 
щества). Если говорить более конкретно, то 
к услугам геймеров три режима: Adventure 
Mode (награды — предметы, золото, суть — 
PvE с получением XP), Great Melee Mode 
(золото, PvP с очками чести для рейтинга) 

и Boss Battle (премиальные вещи, золото). 
Итоговая победа на уровне приносит допол- 
нительные скрытые сокровища или еще од- 
ного Crew. Одновременно с тем, как мужает 
главный персонаж, растут силы вспомога- 
тельных. Так что основная фишка игры за- 
ключается в создании и прокачке собствен- 
ной многочисленной банды. 

Чтобы принять участие в бета-тесте, необ- 
ходимо зарегистрировать аккаунт на офици- 
альном сайте и скачать клиент (202 Мбайт). 
Для игры сгодится любая современная 
офисная машинка с параметрами не хуже, 
чем начальный AMD Sempron и 512 Мбайт 
ОЗУ на борту, и со встроенным графичес- 
ким ядром не слабее древних АТ! Вадеоп 
9Эххх серий. @ 


gameland.ru 


ОНЛАЙНЫБЛОГОСФЕРА 


| Address |] ск/БлогосЕРА 


БЛОГОСФЕРА 


Health Regeneration 


ПРАВИЛА 
Во Всемирной паутине, по 
адресу http://community. 
livejournal.com/ru_ | 
ameland, можно найти 
сообщество любителей 
компьютерных и видео- 
игр, где высказываются 
мнения и обсуждаются 
актуальные вопросы, 
касающиеся игровой 
иноустрии и производи- 
мых ей продуктов. Самые 
интересные высказывания 
из этого сообщества мы 


представляем вашему 
вниманию. 


ВНИМАНИЕ! 


Тексты блоггеров публикуются 

с сохранением авторской стилистики 
иорфографии. Кроме того, блоггеры 
неявляются сотрудниками журнала, 
иих мнение может не совпадать 
софициальной позицией редакции. 


РАлАСТРАНА ИГРА (26Т) 


zergmaster 


В последнее время в играх жанра FPS уже обычным явлением стало отсутс- 
твие аптечек или каких-либо препаратов, которыми можно подправить здо- 
ровье героя после жаркой перестрелки. Теперь хит поинты восстанавливают- 
ся сами собой, и после боя нужно просто подождать немного. Не знаю, с чем 
связана данная ситуация в индустрии FPS. Если таким образом проявляет- 

ся желание разработчиков сделать процесс более реалистичным, то неубеди- 
тельно ни на грамм — убрать аптечки легко, а вот внятно объяснить, какие это 
законы природы или высокотехнологичные девайсы позволяют персонажу 
регенерировать здоровье, мало кто может. 

Но основная проблема новомодной фишки «Health Regeneration» заключает- 

ся в изменении до неузнаваемости привычного геймплея шутеров. Раньше, по- 
нимание того, что хит поинты можно восстановить, только найдя коробочку 

с красным крестиком, создавало напряженность, и отстрел врагов превращался 
в не просто формальность, а еще и в трудный процесс по сохранению как мож- 
но большего количества здоровья. Не было доподлинно известно, найдется ли 
после стычки с врагами аптечка, или придется еще раз вступить в перестрелку. 
Сейчас же, теоретически — геймплей FPS остался прежним, фактически — про- 
думанные боевые действия отошли на второй план, ведь от нескольких ране- 
ний для игрока ничего не изменится, и можно тупо переть напролом, выбегать 
на середину пляжа и мочить налево и направо и т.д. Именно в связи с этим не- 
гативным качеством Health Regeneration разработчики стали вводить в шутеры 
элементы, которые хоть как-то возвращают перестрелкам интерес. В Crysis, 
например, таким элементом стал нанокостюм с различными режимами дейс- 
твия, позволяющими тактически по-разному воевать. 

Как бы то ни было, даже самые разнообразные супер-мега способности героя, 
его амуниции или действия принятых стимуляторов не способны придать 60- 
евке шутеров драйв и напряженность, которые возникают вследствие ограни- 
ченного количества аптечек. Безусловно, регенерация здоровья в шутерах име- 
ет право на существование, но вводить этот элемент следовало бы тогда, когда 
у врагов сделан нормальный Al. Нечто подобное по заверениям разработчиков 
намечается в Far Cry 2. Обещают, что если игрок напал на лагерь неприятеля, 
получил ранения и побежал отсиживаться в кустах для восстановления хит по- 
интов, враги просто-напросто залезут в джип и пустятся в погоню. 

Скорее всего, в будущем уже все шутеры станут без аптечек, но с очень раз- 
витым Al неприятелей. Тогда, в принципе, и можно будет сказать слово «next- 
gen FPS» — основа боевой системы заключается не просто в систематичес- 
ких перестрелках с последующим зализыванием ран в кустах, а в постоянном 
мочилове с нападением, отступлением, погонями (за вами), стрельбой из-за 
укрытий и деревьев. Причем все это на высоком уровне, когда любое ваше 
действие вызывает в рядах врагов командное противодействие. 


billy_kun 


Hy, смотря, что еще подразумевать под ранениями. Если герой, напри- 
мер, выносливый и пуля его оцарапала или некритично попала в кор- 
пус, но со временем он может как бы «забыть» о ней. Но тогда придет- 


ся делать критические зоны попадания, которые будут убивать сразу, 
что повысит сложность. 


И просто к слову — в играх про матрицу сделали уворачивания от пуль... 
но получилось так, что словить пулю и потерять немного шкалы здо- 
ровья было намного эффективнее, чем убегать от нее по стене. То есть 
смысл уворачивания потерялся. Можно было сделать так, чтобы увора- 
чиваться было легко, но чтобы пуля таки убивала. 


В «Мафии» (хоть это и не шутер) аптечка встречалась один-два раза за 
уровень, так что всё было предельно реалистично. В НЕ? расходовалось 
не здоровье, а энергия костюма, поэтому там были логически обосно- 
ваны специальные терминалы. Ещё Tomb Raider, как мне кажется, пре- 
дельно реалистичная игра, хоть там и аптечек было немало, но там был 
баланс и надо было чётко рассчитывать, какую аптечку использовать — 
маленькую или большую, иначе потом можно было хорошо «попасть 
на здоровье» (баланс с аптечками был и в Silent Hill 2 на высоком уров- 
не сложности). Кстати, в Freedom Fighters (2003 год, между прочим) 
был умный А! (только на самом высоком уровне сложности), который 

и прятался и осторожно нападал, если игрок вдруг отсиживался в укры- 
тии. В Hitman series тоже всё предельно реалистично, во всяком случае, 
в первой части, где не было аптечек :) Хорошую тему подняли. 


deep_sky 


Давно уже хотел поговорить об этом. Но меня интересует другая сторо- 
на вопроса. Вам не кажется, что с введением регенерации шутеры ста- 
ли привлекать ещё бОльшую аудиторию? Т.е стали менее хардкорные 
и более казуальные, доступными для освоения офисными клерками 

и их бабушками? 

Никого не хочу обидеть, но однажды в интервью с режиссёром филь- 
ма Doom, опубликованном на диске СИ, он сам признался, что не мо- 
жет пройти игру Doom 3 и ему не помешали бы чит-коды, только он не 
знает где их достать) А между тем в Doom 3 были только аптечки, soul- 
сибе и никакой постоянной регенерации. Много ли народу её прошли 
честно, без кодов? Я уже не говорю о Doom и Doom I... 


Продуманные боевые действия отошли на 
второй план, ведь от нескольких ранений для 
игрока ничего не изменится. 


Автоматическое восстанов- 
ление здоровья в шуте- 

рах - хорошо или плохо? 
Насколько оно преобразу- 
етклассический геймплей, 

во многом полагающийся на 
ограниченное число аптечек, 
иууместна ли здесь реалис- 
тичность? Станет ли Wii пре- 
емницей Dreamcast? Ответы 
на эти вопросы вы найдете на 
страницах «Блогосферы». 


the_great_ 
anton 


Глядя на TOT подъем, который сейчас ощущает Sega, невольно подумал: неуже- 

ли в компании работали провидцы? Если посмотреть на все те игры, вышедшие на 
покойном Dreamcast, становится очевидно: их место на Wii. Да-да, эти проекты, как 
мне кажется, просто слишком сильно опередили свое время в духовном плане. 
Если посмотреть на линейку еда’вских проектов для Dreamcast, то среди них 
можно выделить Shenmue, Jet Grind Radio, Samba de Amigo, Phantasy Star Online, 
Ecco the Dolphin... Все эти игры получили высочайшие оценки прессы и... провали- 
лись. Народ просто не понял их. Никто не понял их (и только Shenmue смогла до- 
биться чуть лучших результатов). Теперь давайте посмотрим на то, что происхо- 
дит сейчас: 

1) Ha Wii издана «Endless Ocean», которая во многом копирует геймплей Ecco the 
Dolphin. 

2) Ремейк Samba de Amigo вызывает бурный интерес (не только прессы, но и иг- 
роков) на выставках и презентациях. 

3) Игры жанра Action/Adventure/Quest становятся все более популярны (привет, 
идеи Shenmue). 

4) Jet Set Radio копирует THQ, создавая свой de Blob. 

Так стоит ли нам ждать полноценных переизданий игр с Dreamcast nog Wii? Я ду- 
маю, определенно. Если Samba de Amigo разойдется приличным тиражом, то 
Sega, полагаю, даст зеленый свет для ремейков, ведь, чтобы переиздать игру на 
Wii, не придется заботиться о Full-HD и шейдерах 3.0, всего-то будет достаточно 
произвести легкую реставрацию и косметический ремонт. 

Ачто думаете вы? 


matr1xer 


Аудитория Yun очень любит игры Сеги, о чем говорят вполне солидные 
тиражи, в том числе ремейков. Там уже давно это прощупали и запустили 
конвейер портов, еще вот Space Channel будет на Yuu. Так что, я думаю, 
ЗНептие-ремейкам и возможно новой части JSR — быть. 

Ну и в рамках приличия предлагаю Сони слиться в этом поколении с рынка 
видеоигр, и чтоб их место в следующем заняла Сега. Многие будут довольны. 


griever_gf 


Hy, я бы не сказал, что Sega «опередила» своё время. Просто она не 
смогла грамотно разрекламировать свою консоль и игры, не смогла 


ОНЛАЙНАБЛОГОСФЕРА 
= Go | 


найти «ключ» к геймерской аудитории. Грустная история. 

А вообще, определённая тенденция имеется. К вашим примерам добавлю, что на Wii 
выйдет Skies of Arcadia 2, также циркулируют слухи о портировании Shenmue... Если так 
пойдёт и дальше, то хардкорным геймерам можно будет задуматься о покупке Wii. 

Но говорить о том, что Sega «ставит всё фишки» на Wii, конечно, преждевременно. 


togusa_rus 


Судя no продажам, самым главным пророком является изобретатель напольных весов. 
С нетерпением ожидаю ремейка Ипликатора Кузнецова для Wii, с выходом которого 
продажи консоли взлетят до небес. 


«УГОЛОК БЕЗВКУСИЯ» 


Фанфики. Смачный плевок в лицо литературы практически в каждом случае. Штамп на 
штампе, синдром Мэри Сью, ужасный язык подростковых авторов — какие еще ассо- 
циации у вас возникают при слове «фанфики»? Символом до смеха плохого фанфи- 
ка стала работа некоего Peter Chimaera под названием Doom: Repercussions of Evil. Ee 
перевод на русский язык мы представляем вашему вниманию (авторская пунктуация 

и орфография по возможности сохранены). 


«Джон Сталверн ждал. Лампочки над ним мигали и искрились в воздухе. На базе бы- 
ли демоны. Он их не видел, но ожидал их уже несколько лет. К его предупреждениям 
Сернел Джосон не прислушался и сейчас уже было поздно. Слишком поздно для сей- 
час, в общем. 

Джон был космическим морпехом четырнадцать лет. Когда он был юным он смотрел 
на космические корабли и сказал отцу «Я хочу быть на космических кораблях папа». 
Отец сказал «Нет! Ты будешь УБИТЬ ДЕМОНАМИ» 

Было время когда он ему верил. Потом когда он повзрослел он перестал. Но сейчас 

в космической базе он знал что там были демоны. 

«Это Джосон» прошумерело радио. «Ты должен сражаться с демонами!» 

И Джон пободрал свою палзменную винтовку и взорвал стену. 

«ОН СОБИРАТЬСЯ УБИТЬ НАС» сказали демоны 

«Я буду стрелять в него» сказал кибердемон и он выстрелил ракетными ракетами. 
Джон плазманул в него и попробовал подорвать его. Но потом потолок упал и они бы- 
ли заточены и неспособны убивать. 

«Нет! Я должен убить демонов» он крикнул 

Радио сказало «Нет, Джон. Ты и есть демоны» 

И потом Джон был зомби» 


Последняя реплика этого фанфика стала мемом са- 
ма по себе. Например: «Нет, Врен. Ты и есть читате- 
ли». Мему же про Мэри Сью уже добрых 25 лет. Он 
произошел из пародийного фанфика No Star Trek, 
главным героем которого была любимая всеми, не- 
прилично успешная, юная и красивая лейтенант Мэ- 
ри Сью. Имя это с тех пор стало нарицательным, 
применяющимся ко всем персонажам, чрезмерно 
близким к идеалу. 


В завершение темы Doom мы хотим упомянуть «про- 
фессиональную подсказку» от журнала GamePro: 
«Чтобы победить кибердемона, стреляйте в него, пока 
он не умрет». Очень профессионально. Очень полезно. 


ЖЕЛЕЗОВНОВОСТИ 


ГАЛОПОМ ПО ЕВРОПАМ 


После официального анонса линейки материнских плат под общим названием Quantum Force 
на январской выставке CES 2008, компания Foxconn устроила тур по городам Европы с де- 
монстрацией новейших продуктов. Начало тура Foxconn Fi & Quantum Force было положе- 

но 25 апреля 2008 года в Мюнхене, Германия. В рамках тура Foxconn, мировой лидер в раз- 
работке и производстве компонентов для компьютеров, официально представляет новейший 
спектр материнских плат Quantum Force и систем, собранных на их основе. Речь идет о платах 
Foxconn Blackops (с использованием чипсета Intel X48), Foxconn Dreadnought (на базе NVIDIA 
790i Ultra) и Foxconn Destroyer (для процессоров AMD с применением набора NVIDIA 780a). 

В России демонстрация состоялась 18 мая в клубе «Город» на специальной геймерской вече- 
puke — Gamers party. Вниманию собравшихся были представлены две суперсистемы Ha осно- 
ве материнских плат Васкорс и Dreadnought. Все любители игр и энтузиасты могли не только 
познакомиться, но и опробовать данные системы в действии. Около 400 гостей пришло про- 
тестировать игровые новинки, отдохнуть и пообщаться со своими единомышленниками. 


ПЛАТА ЗА РАЗГОН 


Системная плата ECS X48T-A только-только поступила в продажу. Это устройство работает при 
поддержке последних моделей процессоров от Intel и использует возможности чипсета Intel X48. 
Более того, плата оснащена двумя РС! Express 2.0 X16 разъемами (работающими на полной про- 
пускной способности X16) и использует преимущества технологии АТ! CrossFireX, что обеспечивает 
еще более уверенную поддержку режима Multi-GPU. Также ECS X48T-A оснащена революционной 
утилитой для разгона ECS М.1.В. (Motherboard Intelligent BIOS), которая позволяет пользователям 
получить еще больший выигрыш по производительности. Программа позволяет менять настройки 
частоты/напряжения для CPU и памяти самым разумным и удобным способом. Бесшумная система 
охлаждения ECS Qooltech Generation 2 оснащена медной трубкой с особым дизайном, который 
обеспечивает превосходный теплоотвод, что позволяет эффективно снизить температуру системы 
до 20 градусов по Цельсию. Более того, в конструкцию кулера не включен вентилятор, что обес- 
печивает бесшумное действие и тихую рабочую среду, в то же самое время поддерживая систему 
в режиме высокой производительности при низких температурах. 


ВЫСОКИЕ ТЕХНОЛОГИИ 


Компания ASUS не нуждается в представлении. Системные платы этой марки являются эталоном 
качества. И вот у пользователей есть возможность приобрести новые системные платы линейки 
P5Q. В материнских платах этой серии используются эксклюзивные функции, обеспечивающие 
полную безопасность работы и надежную защиту данных. Новейшая уникальная функция ASUS 
Drive Хрей предлагает специально разработанный интерфейс и решает все эти проблемы без ус- 
тановки специального ПО и его утомительной настройки. Функция ASUS Data Guardian (при под- 
держке технологии Trusted Platform Module) обеспечивает безопасность личных данных, сохраняя 
информацию в специально созданной виртуальной папке, защищенной паролем и хранящейся 

во флэш-памяти. Это позволяет пользователю спокойно работать, не опасаясь потери ценной 
информации. Для того чтобы достичь высочайшей производительности и эффективного энергос- 
бережения, материнские платы ASUS P5Q оснащены модулем питания процессора, использующим 
эксклюзивную 16-фазную схему питания, разработанную компанией ASUS. 


ГЕНИАЛЬНО! 


Буквально за несколько дней до сдачи номера стартовали продажи беспроводного ком- 
плекта (мышь плюс клавиатура) Genius TwinTouch 720e, который можно приобрести по 
цене около $50. Комплект обладает дополнительными функциями, которые не только 
облегчат работу с офисными приложениями Word, Excel и Power Point, но и предоставят 
пользователю быстрый доступ к интернет-браузеру и функциям медиапроигрывателя. 
Навигационная крестовина в левом верхнем углу клавиатуры работает так же, как коле- 
со прокрутки на мыши, позволяя быстрее и эффективнее перемещаться по веб-страни- 
це и документу MS Office. Низкопрофильные малошумные клавиши существенно облег- 
чают работу на клавиатуре, делая ее более комфортной и удобной. Оптическая мышь 
обеспечивает плавное движение курсора и при этом не нуждается в дополнительном 
уходе и чистке. Комплект Genius TwinTouch 720е имеет систему защиты от влаги, предо- 
твращающую негативные последствия, вызванные попаданием жидкости внутрь клавиа- 
туры, а усовершенствованная подставка существенно экономит место на столе. 
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ОДНИМ ГЛАЗОМ 


Компания Hercules является владельцем марки Thrustmaster. На территории России под основным брен- 
дом выпускается музыкальное оборудование, а также веб-камеры. Последним продуктом компании стала 
модель Dualpix Chat and Show. Новинка открывает новые возможности общения, позволяя одновремен- 
но показывать фотографии и комментировать их в режиме чата. Теперь конвертирование и загрузка ви- 
део и фото в iPod, приставку PSPT, блог, видео-блог, почтовый ящик или любую директорию Ha компью- 
Tepe осуществляется всего одним кликом мыши! Благодаря ПО Hercules Xtra Controller, устанавливаемому 
вместе с веб-камерой, можно в любой момент, не прерывая общения, отправлять фотографии собесед- 
нику, просто включая их в основной поток передачи данных. Высокое качество изображения гарантиру- 
ет КМОП-матрица высокого разрешения 1,3 мегапикселя, 5 мегапикселей (интерполяционный режим) для 
фото и 1280x1024 пикселей в режиме видео (до 30 кадров/сек для исключительно плавной видеосъемки). 
Камера оснащена дополнительными видеоэффектами и режимами фото (простой, непрерывный, по тай- 
меру), функциями трехкратного цифрового масштабирования, слежения за лицом и автоматического пре- 
образования файлов в зависимости от их использования. 


НАШИ ЭКРАНЫ 


Под маркой Depo Computers выпускаются в первую очередь полностью готовые к ра- 
боте системные блоки. Однако российская фирма решила выйти на рынок мониторов. 
Первой моделью, которую компания предлагает потребителям, стал 17-дюймовый мо- 
нитор ОЕРО 170b. Новый монитор DEPO разработан с применением технологий, га- 

рантирующих отсутствие дефектных пикселей на ЖК-панели, что соответствует сов- 

HEM ременным тенденциям в сфере производства мониторов и требованиям различных 

групп корпоративных потребителей к устройствам отображения информации. Естес- 
computers at АИ ИСтИЧОТЬ ОИ ОООЖеНИЙ si интенсив- 
ном освещении обеспечивается такими рабочими характеристиками, как высокое раз- 
решение 1280*1024 точек, контрастность 600:1 и малое время отклика, равное 5 мс. 
Монитор DEPO 170 имеет уникальное покрытие из антибликового стекла, которое не 
только защищает матрицу от внешних повреждений, но и способствует снижению зри- 
тельной нагрузки при длительной работе за компьютером. Монитор ОЕРО 170 собран 
в элегантном черном корпусе со встроенным блоком питания. 


ПИТАЙТЕСЬ ТИХО 


Компания Cooler Master также представила новую линейку блоков питания под общим названием Silent 
Рго М. При разработке инженеры ставили цель, прежде всего, максимально снизить шумовой порог. 

И им это удалось — новые блоки могут похвастаться пиковым значением всего 16 дБ. Высокоэффек- 
тивная схема электрических цепей уменьшает не только общее тепловыделение, но и потери энергии 
от процесса выпрямления тока. По заявлению производителя, энергетическая эффективность серии 
Silent Pro достигает 85% и более. Все блоки питания серии Silent Pro прошли сертификацию 80 PLUS, 
что гарантирует высокую эффективность, а также соответствует требованиям стандартов Energy Star, 
Blue Angel и RoHS. Радиаторы охлаждаются огромным 135-миллиметровым вентилятором, который 

в полтора раза эффективнее обычного 120-миллиметрового. Этот вентилятор управляется контролле- 
ром, который регулирует обороты в зависимости от температуры и автоматически замедляет скорость 
вращения, если система не загружена, тем самым существенно снижая уровень шумов. В серии SILENT 
PRO М используется модульная система подключения кабелей, выполненных в виде плоских шлей- 
фов, что позволяет пользователям подводить питание к компонентам ПК по своему усмотрению. Мо- 
дульными шлейфами комплектуются все блоки питания в этой серии. 


МИР ЗВУКОВ 


Для любителей качественного звука появление Ritmix RF-9700 уже давно не новость. Этот мультиме- 
дийный проигрыватель оснащается сенсорным экраном с диагональю 2.4 дюйма, слотом расшире- 
ния для карт памяти и обладает широким набором функциональных особенностей. Плеер позволяет не 
только воспроизводить музыку и смотреть видео, но и читать текстовые файлы, работать с изображе- 
ниями и фотографиями, записывать аудио и слушать радио. 

Также модель оснащена неплохим эквалайзером. Интерфейс выполнен на высшем уровне — освоить- 
ся пользователь сможет достаточно быстро. Устройство предельно компактное (вес составляет около 
67 грамм), легкое и стоит весьма недорого, по сравнению с многочисленными аналогами. Корпус ма- 
товый, на нем не остается следов, мелких царапин и жирных отпечатков. Загрузка файлов осуществля- 
ется через USB-nopT без использования дополнительного ПО. 
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ЖЕЛЕЗОЖИТЕСТ 


ВИДЕОКАРТЫ NVIDIA ПОСЛЕДНИХ ПОКОЛЕНИЙ 


ДЕВЯТЬЮ ВОСЕМЬ 


ВИДЕОКАРТЫ NVIDIA ПОСЛЕДНИХ ПОКОЛЕНИЙ 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ОБЗОР ГРАФИЧЕСКИХ ПЛАТ МЫ РЕШИЛИ ПОСВЯТИТЬ УСТРОЙСТВАМ, КОТОРЫЕ БЫЛИ ВЫПУЩЕНЫ HA БАЗЕ ПРОЦЕССОРОВ ПРОИЗВОДСТВА NVIDIA. ПОКА ЧТО ДЕВЯТАЯ 

ПО СЧЕТУ СЕРИЯ НЕУКОМПЛЕКТОВАНА ПОЛНОСТЬЮ, НО УЖЕ СЕЙЧАС ЕСТЬ ИЗ ЧЕГО ВЫБРАТЬ. КОНЕЧНО, БОЛЬШИНСТВО ВИДЕОКАРТ (ОСОБЕННО ЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ 0 ПОСЛЕДНИХ, 
ВЫСОКОПРОИЗВОДИТЕЛЬНЫХ МОДЕЛЯХ) БЫЛИ ИЗГОТОВЛЕНЫ НА ФАБРИКАХ ЧИПМЕЙКЕРА И МАЛО ЧЕМ ОТЛИЧАЮТСЯ ОТ ПРОТОТИПА. HO TE, КТО ИЩУТ НЕДОРОГИЕ, ОРИГИНАЛЬНЫЕ 
И, ВТО ЖЕ САМОЕ ВРЕМЯ, ЭФФЕКТИВНЫЕ РЕШЕНИЯ, МОГУТ ОБРАТИТЬ СВОЙ ВЗОР В СТОРОНУ ПРЕДЫДУЩЕЙ, ВОСЬМОЙ (СЕРИИ ВИДЕОКАРТ. ЧТО КАСАЕТСЯ ОБОРУДОВАНИЯ, КОТОРОЕ 
ПРЕДСТАВЛЕНО В ТЕСТИРОВАНИИ, ТО МЫ УЧЛИ ВАРИАНТЫ ИЗ ПРОШЛЫХ ЛИНЕЕК, А ТАКЖЕ ПРОТЕСТИРОВАЛИ НОВИНКИ. 
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Методика тестирования ЧТО Мы 


Тестовый стенд 


Процессор: Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц) 


Материнская плата: Intel P35 (Abit IP35 
PRO) 


Память: 7 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 
Мбайт, OCZPC2 8000 2x512 Мбайт) 


Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 


Гбайт SATA II 


Резонно было бы предположить, что для тестирования видеокарт лучше использовать высокоп- 
роизводительный тестовый стенд с применением мощнейшего четырехъядерного процессора, 
чтобы эффективность представленных в обзоре плат не была ограничена возможностями дру- 
гих комплектующих. Однако все упирается в программное обеспечение. Современные игры, а 
также традиционные бенчмарки, несмотря ни на что, еще не слишком хорошо ладят друг с дру- 
гом. Четыре ядра не задействуются в полной мере, так что о справедливости пользования стен- 
дом на базе таких «камней» можно поспорить. Мы выбрали для тестирования Microsoft Windows 


тестировали 


ХЕХ GeForce 9800GX2 Black Edition 
ASUS EN9800GTX TOP 


ASUS EN9600GT TOP 
ХЕХ GeForce 8800GS Alpha Dog Edition 
MSI NX8800GT-12D512E-0C 


XP Professional SP2 с последними версиями драйверов. В экспериментальный набор вошли как 
проверенный временем синтетический комплект ЗОМа 05 v1.02, так и игры Crysis, S.T.A.L.K.E.R, 
Call of Juarez. Каждая видеокарта проходила определенный тест в два захода — для разрешений 
1280x1024 и 1024x768. Отметим также, что все тесты проводились с использованием анизотроп- 
ной фильтрации (х16) и антиалайсинга (х4). 


DVD-npuBog: LG GSA-H62N 
Корпус GMC R2 TOAST 
БП: ThermalTake WOISIRE 850W 


Операционная система: Microsoft Windows 
XP Professional SP2 


NVIDIA GeForce 8800GTX 


Название ХЕХ GeForce 98006Х2 Black MSI NX8800GT-T2D512E-0C ASUS EN9600GT TOP MSI NX8800UItra-12D768E-HD-0C ASUS EN9800GTX ХЕХ GeForce 88006S Alpha 
2x G9 697 694 680 (97 697 

Количество универсальных 2x 128 12 64 128 128 96 

процессоров 

Технологический процесс 65 нм 65 нм 65 нм 90 нм 55 HM 65 HM 

Частота работы чипа 700 МГц 660 МГц, 22 660 МГц, 675 М 600 МГц, 

Частота работы памяти 2100 МГЦ 1900 МГЦ 2000 МГЦ 2300 МГЦ 2200 М 800 МГЦ 

„Объем памяти 2x 512 Мб 512 Мб 60083 512 Мбайт 60083 768 Мбайт 60083 512 Мб 60083 384 Мб GDDR3. 

Ширина шины 2x 256 бит 256 бит 256 бит 384 бит 256 бит 97 бит 

Поддерживаемый интерфейе PCI-Express 2.0 РИ Express 2.0 PCI Express 2.0 РИ Express PCI-Express 2.0 PCI-Express 2.0 


ВИДЕОКАРТЫ NVIDIA ПОСЛЕДНИХ ПОКОЛЕНИЙ ЖЕЛЕЗО 


ХЕХ GEFORCE 9800GX2 BLACK EDITION 


Данная плата представляет собой двухъядерную модель, которая фактически работает как SLI-TaH- 
дем. Плата упакована в толстый пластиковый корпус и весит достаточно много. Ha деле, NVIDIA 
GeForce 9800GX2 — самое производительное решение на рынке. Если говорить о технологиях, кото- 
рые поддерживает рассматриваемый графический адаптер, то, помимо ставших уже традиционны- 
ми DirectX 10 и PCI-Express 2.0, акселератор ХЕХ GeForce 9800GX2 Black Edition 

может использовать технологию HybridPower. Она позволяет при наличии встроенного видео OT 
NVIDIA на системной плате полностью отключить дополнительный акселератор для экономии элек- 
троэнергии и снижения шума. На данный момент встретить модифицированную плату с исполь- 
зованием структуры GeForce 9800GX2 весьма проблематично, так что кроме референсных ре- 
шений найти что-то индивидуальное будет нелегко. Смысл выпуска этого адаптера кроется 

в прямой конкуренции. Совсем недавно АМО запустила подобный адаптер, который дол- 

жен был превзойти по производительности все существующие модели. У NVIDIA в ассор- 
тименте такого устройства не было, так что ничего не мешало запустить продукт в оборот. 
Тем не менее, при работе наблюдаются большие проблемы с программным обеспечени- 

ем и шумность. Большие габариты не позволят устанавливать плату даже в корпуса средне- 
го размера. Цена для такого устройства слишком высока (это зависит и от самой платы, и от 
компании ХЕХ GeForce 9800GX2 Black Edition, ценовую политику которой нельзя назвать щадящей), 
однако, если учесть тенденции на рынке, она будет постепенно снижаться. 


+ самый эффективный графический акселератор в мире. Конкурентов ему нет 
- большие габариты, шумное охлаждение и высокая цена; есть проблемы с драйвером и включением второго ядра в играх 


МУ NX8800GT-12D512E-0C 


В ассортименте продуктов компании MSI есть графические платы на базе G92. Речь идет 06 адапте- 
pax GeForce 8800GT. Дополнительный разгон, о котором гласит аббревиатура «ОС» в названии, позво- 
лил производителю заявить об увеличении эффективности устройства в трехмерных приложениях на 
10%. На плату установлена классическая система охлаждения, да и сама плата, в общем-то, мало 
чем отличается от прототипа. Традиционно комплектацию игровой платы должны дополнять 
приятные бонусы, но в коробке нашлись только необходимые переходники и небольшой 
буклет. Отметим стремление NVIDIA сделать продукт максимально приближенным к поку- 
пателю и сохранить соблазнительную цену NVIDIA GeForce 8800 СТ. Поэтому установлена 
более дешевая память с временем отклика 1 нс, вместо традиционных схем Samsung. Общий 
объем памяти — 512 Мбайт при ширине шины всего 256 бит. Уже сейчас появилась возможность 
найти в продаже платы с урезанным объемом до 256 Мбайт. Такие варианты отличаются также зани- 
женными рабочими частотами, но простой программный разгон без фанатизма позволит максималь- 
но приблизить уровень производительности младших версий к порогу рассматриваемой платы. В свя- 
зи стем, что производитель уже предусмотрел повышение частот, удачливые пользователи смогут 
добиться прироста в 100 МГц, как по процессору, так и по памяти. Запас у схем еще есть — по крайней 
мере, у нас все получилось. 


+ несмотря на принадлежность к прошлой серии видеоплат NVIDIA, это решение о сих пор показывает отличные результаты 
— классическая система охлаждения не слишком хорошо выполняет свою задачу - чип достаточно сильно греется, а при 
серьезных нагрузках вентилятор начинает шуметь 


S EN9600GT TOP 


Еще один продукт с приставкой TOP был реализован инженерами ASUS в среднем сегменте. Частоты 
были увеличены как для чипа, так и для памяти. Если прототип функционирует с параметрами 

650/1800 МГц для чипа и памяти соответственно, то модифицированная версия может похвастаться ха- 
рактеристиками 720/2000 МГц для тех же схем. Устройство собрано на текстолите синего цвета, причем 
система охлаждения использована эксклюзивная. Речь идет о модели Glaciator, которой ASUS так полю- 
била оснащать свои устройства. Отдельно отметим, что устройство поставляется в комплекте со специ- 
ализированным программным обеспечением ASUS SmartDoctor, которое позволяет пользователю неза- 
висимо повышать частоту графического ядра и шейдерных блоков. Из дополнительных бонусов следует 
обратить внимание только на НОМ!-переходник, который подключается к свободному DVI-nopty. Пла- 
та с легкостью может работать с видеоконтентом класса High Defenition при поддержке системы защи- 
ты HDCP. Чипы памяти рассматриваемой платы произведены компанией Samsung и обладают време- 
нем выборки 1 нс, что соответствует эффективной частоте 2000 МГц. Система охлаждения контактирует 
только с графическим процессором, так что рассчитывать на высокие результаты при разгоне не прихо- 
дится. Мало того, комплектация достаточно скудная. Жаль, что производитель не подумал положить в 
набор какую-нибудь игру. В конце концов, видеокарты для того и покупаются, а запаса производитель- 
ности этого решения вполне хватит на то, чтобы ближайшее время вообще не думать об апгрейде. 


+ замена NVIDIA GeForce 8800GT в лице представителя девятой серии получилась очень даже неплохой. 
Дополнительный разгон явно придает плате сил 
— не слишком эффективная система охлаждения и слабая комплектация 


CTPAHA ИГРА О6ТВИА9 


ЖЕЛЕЗО) ВИДЕОКАРТЫ NVIDIA ПОСЛЕДНИХ ПОКОЛЕНИЙ 


МУ NX8800ULTRA-12D768E-HD-0C 


Не так давно графический адаптер NVIDIA GeForce 8800 Ultra являлся самым производительным ре- 
шением. Даже сегодня он перегоняет конкурентов на базе Вадеоп в сегменте класса «люкс». В свое 
время компания MSI решила поставить себе цель обогнать и перегнать самого быстрого и, в принци- = 
пе, у нее это получилось. Видеоплата MSI NX8800Ultra-T2D768E-HD-OC внешне практически ничем не 
отличается от прототипа. Основной особенностью данного устройства является заводской разгон. В 
принципе, этого и следовало ожидать, поскольку достаточно проблематично, вопреки указу NVIDIA, 
менять разводку и устанавливать эксклюзивный кулер. Но зато в комплектацию производитель 
включил двухдисковое издание игры Company of Heroes. Память адаптера собрана на восьми схемах 
производства Samsung с временем отклика 0.8 нс, что соответствует частоте работы 

2500 МГц. Компания NVIDIA не стала выдавливать из памяти последние крохи производительности. 
Частота GDDR3 прототипа эквивалентна 2160 МГц. Фактически инженеры MSI тоже не слишком мно- 
гого от видеопамяти требовали — повышение относительно дефолтных частот составило 140 МГц. 
Что касается процессора, то он тоже не сильно пострадал. Повышение частоты работы составило 
всего 48 МГц относительно номинала. Как мы могли убедиться выше, MSI не слишком сильно нагру- 
зила плату — в принципе, этот факт сказался и на производительности и слишком высоких результа- 
тов мы не получили. Тем не менее, цена платы после произведенных модификаций сильно возросла. 


+ компании NVIDIA удалось выжать максимум из чипа 680; при этом инжене- 
ры MS! решили добавить мегагерц оля пущего эффекта - и He зря 

= плата стоит слишком дорого, притом что аналоги из новой линейки проба- 
ются по более низкой цене 


S EN9800GTX 


Первоначально задумывалось, что плата GeForce 9800GTX будет флагманом линейки, однако в свя- 
зи с выпуском двухъядерной модели текущее решение было задвинуто на второй план. А зря. Ви- 
деокарта ASUS EN9800GTX поставляется традиционно в большой коробке зеленого цвета. На ней 
изображена девушка-лучница. В принципе, это все, чем может похвастаться оформление. Система 
охлаждения практически полностью прикрыта пластиковым кожухом. Естественно, кулер — это мо- 
дель турбинного типа. Плата выполнена в двухслотовом варианте, да и размеры устройства весьма 
солидные, так что стоит озаботиться большим компьютерным корпусом. На обратной стороне ви- 
деокарты можно разглядеть «двойной» разъём SLI, такой же, как и у видеокарты GeForce 8800GTX. 
Такой разъём позволяет объединить три видеокарты при помощи специального мостика в Tripple 
SLI. Рядом с разъёмами DVI расположен индикатор питания видеокарты. Удивительно, но в комп- 
лекте со столь дорогим устройством не поставляется ничего, кроме переходников и дисков с про- 
граммным обеспечением. Игр в наборе нет — есть только кейс из кожзаменителя для компакт- 
дисков с магнитным замком. Продукт полностью повторяет прототип, так что ждать каких-либо 
дополнительных функций бессмысленно. Разъёмы питания и разъём для подключения цифрового 
сигнала S/PDIF находятся рядом друг с другом на выходной панели видеокарты. Странно, что в ком- 
плекте имеется всего один переходник питания, в то время как на видеокарте расположено два 
разъёма для подключения к БП. 


+B ОТЛИЧИЕ OT MHOFOAgepHOrO решения, эта плата работает со всеми системными 
платами и практически не конфликтует с программным обеспечением 

— несмотря на все свои достоинства, плата обладает серьезными габаритами, так 
что стоит подыскать более просторный корпус 


ХЕХ GEFORCE 8800GS ALPHA DOG EDITION 


Компания NVIDIA, в попытке расширить ассортимент видеокарт среднего уровня, не так давно за- 
пустила в продажу платы под названием GeForce 880065. Эти устройства отличаются неплохой це- 
ной и достаточно высоким уровнем производительности. Упаковка платы повторяет дизайн ко- 
робок многих других представителей восьмой серии акселераторов от компании XFX. На плате 
изображен тот самый кибер-пес, которого можно было видеть на платах ранних серий. Да и сама 
коробка стала несколько меньше, если сравнивать с топовыми решениями сегмента. Плата имеет 
окончание Alpha Dog Edition в названии, а значит, получила некоторое частотное преимущество по 
сравнению с прототипом. Рассматриваемая видеокарта собрана на текстолите черного цвета. Раз- 
меры устройства позволяют устанавливать акселератор в небольшие и компактные корпуса. Пла- 
та выполнена в двухслотовом варианте, хотя замена кулера позволит использовать лишь один слот. 
В качестве системы охлаждения используется все тот же классический охладитель. Он достаточно 
низкий и благодаря ему плата может быть установлена в компактные корпуса. На текстолите име- 
ется распайка для двух дополнительных схем памяти. Дизайн устройства многофункциональный, 

и РСВ может быть использован для более мощных решений. Схем памяти всего шесть. Количест- 
во универсальных процессоров было урезано до 96 штук. В целом этот фактор отразился на произ- 
водительности — плата более подходит для компьютеров среднего уровня. При серьезных нагрузках 
она дает слабину и не выдерживает играбельных FPS. 


+ разгон прибавил плате сил 
= фактически плата является урезанной версией GeForce 8800GT, 
так что проблемы все те же - шумная и малоэфщективная система охлаждения 
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ВИДЕОКАРТЫ NVIDIA ПОСЛЕДНИХ ПОКОЛЕНИЙ 


ЖЕЛЕЗОМИТЕСТ 


Результаты тестирования 


CRYSIS, HIGHDETAIL, DIRECTX 9 


ХЕХ GeForce 9800GX2 Black Edition 
ASUS EN9800GTX TOP 

MSI NX8800UItra-T2D768E-HD-0C 
MSI NX8800GT-T2D512E-0C 


ХЕХ GeForce 880065 Alpha Dog Edition 


| | 


ХЕХ GeForce 98006Х2 Black Edition 
ASUS EN9800GTX TOP 

MSI NX8800UItra-T2D768E-HD-0C 
MSI NX8800GT-T2D512E-0C 


ХЕХ GeForce 88006S Alpha Dog Edition 
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CALL OF JUAREZ 


ХЕХ GeForce 98006X2 Black Edition 
ASUS EN9800GTX TOP 

MSI NX8800UItra-T2D768E-HD-OC 
MSI NX8800GT-T2D512E-OC 


ХЕХ GeForce 880065 Alpha Dog Edition 
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DMARK’05, 1024X768 
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№ 1280x1024 № 1024x768 


В принципе, победитель данного тестирования 
был заранее известен. У кого в названии чисел 


больше, тот и выиграл. В свою очередь, хотелось 
бы отметить, что мы не выбирали действитель- 
но лучшую плату. Мы смотрели, на что именно 


| J 
80 100 120 


способны представленные в обзоре экземпляры, 
чтобы пользователь мог сам сделать свой выбор. 
Неудивительно, что награда «Выбор редакции» 
достается ХЕХ GeForce 9800GX2 Black Edition. Ha 
момент тестирования это был мощнейший адаптер 
в мире, так что даже без разгона плата вышла бы 


09 Edition 
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самой производительной. Что касается номинации 
«Лучшая покупка», то все не так уж однозначно. 
Здесь определенную роль играет цена устройс- 
тва, так что при продемонстрированном уровне 
производительности, безусловно, лидирует MSI! 
NX8800GT-T2D512E-0C. 
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ЖЕЛЕЗОЙМАТЧАСТЬ 


CETb ЧЕРЕЗ РОЗЕТКУ 


CETb ЧЕРЕЗ РОЗЕТКУ 


ЗНАКОМСТВО С ТЕХНОЛОГИЕЙ HOMEPLUG AV 


ЭНЕРГЕТИКИ НАЧАЛИ ПРОКЛАДКУ КОММУНИКАЦИЙ ЕЩЕ В НАЧАЛЕ ПРОШЛОГО ВЕКА, И ВПОЛНЕ ЕСТЕСТВЕННО, ЧТО ЭЛЕКТРОСЕТЬ ОХВАТЫВАЕТ САМЫЕ ОБШИРНЫЕ 
ТЕРРИТОРИИ ПО СРАВНЕНИЮ ( СЕТЯМИ ДРУГИХ СЛУЖБ. В ЭТОЙ СИТУАЦИИ БЫЛО БЫ ЛОГИЧНО ВОСПОЛЬЗОВАТЬСЯ СУЩЕСТВУЮЩЕЙ ПРОВОДКОЙ ДЛЯ 


ОРГАНИЗАЦИИ СЕТИ. СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ЭТИХ ЦЕЛЕЙ БЫЛА РАЗРАБОТАНА ТЕХНОЛОГИЯ PLC (POWERLINE COMMUNICATION). 


Олдетор: 
Евгений Попов 
popov@gameland.ru 


Что это такое и для чего нужно? Вот простейший при- 
мер. В квартире есть два компьютера в разных комна- 
тах. Хочется перекидывать файлы по сети или играть в 
многопользовательские игры. Как быть? Протягивать 
кабель витой пары не всегда приемлемо, особенно ес- 
ли недавно был сделан евроремонт. Беспроводное со- 
единение Wi-Fi может банально не добить go второго 
компьютера, ga и связь будет не всегда стабильной и 
быстрой. В этом случае PLC - то, что доктор прописал. 
Нужен только комплект из двух Роме те-адаптеров, 
каждый из которых подключается Е егпе!-кабелем 
ккомпьютеру и втыкается вилкой в розетку. Остает- 
(я задать на компьютерах IP-agpeca, иони увидят друг 
друга так, как если бы были подключены напрямую 
другк gpyry кабелем витой пары. 

Изначально стандарт HomePlug 1.0 был весьма Meg- 
ленным (канальная скорость составляла всего 

14 Мбит/сек, а реальная скорость передачи данных 
еще меньше) и, главное, совершенно незащищенным 
(данные передавались в открытом виде). Но относи- 
тельно недавно был разработан стандарт HomePlug AV 
(AV означает Audio/Video), который по всем показате- 
лям значительно превосходит своего предшественни- 
ка. Его главные особенности - заявленная скорость go 
200 Мбит/сек и шифрование передаваемых данных по 
алгоритму AES co 128-битным ключом. 

Если говорить о технической стороне вопроса, то в OC- 
нове технологии PLC лежит частотное разделение сиг- 
нала, при котором высокоскоростной поток данных 
разбирается на множество низкоскоростных пото- 


ков; каждый из них передается на отдельной поднесу- 
щей частоте с последующим их объединением в один 
сигнал. В стандарте HomePlug AV используются бо- 
лее тысячи поднесущих и частотный диапазон от 1,8 
go 30 МГц. В некоторых странах этот диапазон исполь- 
зуется не полностью для исключения помех КВ-ра- 
диоприемникам. 

Для борьбы с высоким затуханием сигнала Ha onpe- 
деленных частотах и, как следствие, потерей переда- 
ваемых данных в стандарт HomePlug AV предусмотрен 
‹пециальный метод динамического включения и вы- 
ключения передачи на соответствующих поднесущих. 
(уть в TOM, что адаптер осуществляет постоянный мо- 
ниторинг канала передачи с целью выявления диа- 
пазонов частот с превышением порогового значения 
затухания. В случае обнаружения такового исполь- 
зование поднесущих в этом диапазоне прекращает- 
(я 90 восстановления допустимых значений затуха- 
ния. Только после этого передача на этих поднесущих 
возобновляется. 

Как мы уже заметили ранее, продукты, использую- 
щие стандарт HomePlug AV, в теории обеспечивают пе- 
редачу данных на канальной скорости 200 Мбит/сек. 

В реальности же стоит рассчитывать на эффективную 
ckopocth не более 80 Мбит/сек. С учетом работы раз- 
личных бытовых приборов, создающих помехи в се- 
типитания, таких, как дешевые импульсные зарядки, 
пылесосы, энергосберегающие лампы ит.д., реальные 
CKOPOCTH составляют около 40-50 Мбит/сек, что, в при- 
нципе, немало. Таким образом, HomePlug А\-адаптеры 
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представляют явную конкуренцию \М-Е-устройствам, 
обеспечивая большую скорость и простоту использо- 
вания. Предупреждая вопросы об ограниченной даль- 
нобойности, отметим, что в пределах одного автомата 
(то есть по всей квартире от щитка) затухание сигнала 
практически не наблюдается, что опять же превосходит 
показатели типовых домашних точек доступа Wi-Fi. 

Ho дело не только в скорости. Есть у HomePlug AV и 
другой «козырь в рукаве». Как правило, точка вво- 
да Интернета в квартиру не совпадает с местом разме- 
щения телевизора. Раньше это не было проблемой, но 
сейчас, в эпоху «цифровизации», телевидение ста- 
ло приходить тем же путем, что и Интернет. Возника- 
етвопрос подключения приставки оля приема IPTV. 
Можно по старинке проложить кабель. Но этот спо- 
C06 нравится далеко не всем, так как кабель, идущий 
из одной комнаты в другую, плохо сочетается с пред- 
‘тавлениями о современной квартире. Что остается? 
Wi-Fi. Никаких проводов. Ho не все так просто - дело в 
том, что разработчики стандартов семейства 802.11 не 
предусмотрели передачу мультикаст-пакетов через 
Wi-Fi. А ведь именно их используют операторы оля 
предоставления услуги IPTV. Таким образом, техноло- 
гия Wi-Fi вообще не подходит для подключения TB- 
приставки. И в образовавшееся пространство между 
проводом и Wi-Fi удачно вписался стандарт HomePlug 
AV, где не просто реализована передача мультикаст- 
видео, аещеи споддержкой качества обслуживания 
(Quality of Service). QoS призвана обеспечивать при- 
оритетность мультимедийного трафика, что позволя- 
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етизбежать неприятных лагов при просмотре видео 
или разговоре через VoIP. 

He Tak давно в продаже появились HomePlug AV-agante- 
ры производства ZyXEL. Покупатель может выбирать из 
овух устройств: PLA470 ЕЁ и PLA4O0 EE. Первый сочетает 
в себе все функции HomePlug А\-адаптера, а благодаря 
наличию в нем коммутатора Fast Ethernet обеспечивает 
одновременное включение в сеть до четырех устройств. 
Второй же просто обеспечивает сетевое соединение для 
‘одного устройства, например компьютера или ТВ-при- 
‘ставки. Для удобства развертывания в продаже имеется 
также двойной комплект из адаптеров PLA400 EE, кото- 
рый называется PLA4OO EE (x2). Если у вас нет ни одно- 
ro HomePlug А\У-устройства, тогда более удобным ока- 
жется именно двойной комплект. Хотя, учитывая, что 
ZyXEL уже анонсировала интернет-центры со встроен- 
ным Роме те-адаптером, второй адаптер может не по- 
наообиться. Интернет-центры называются РБОНМР 
(для подключения через ADSL к таким провайдерам, 
как КОМСТАР-Директ/МГТО и NBG318S (для подключе- 
ния повыделенной линии Ethernet, например к Корби- 
не, QWERTY ит.д.). В случае построения Powerline-ceTH 
на базе интернет-центра достаточно лишь подключить к 
нему кабель от провайдера. Другие стационарные сете- 
вые устройства, такие, как настольный компьютер, иг- 
ровая консоль, ТВ-приставки ит.д., подсоединятся к сети 
пофедством Powerline-agantepos, а ноутбуки и прочие 
мобильные гаджеты - по Wi-Fi. Стоит отметить, что при 
настройке этих интернет-центров при помощи фирмен- 
ной утилиты NetFriend будут настроены и адаптеры. 
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Е Powerline-agantep 
ZyXEL PLA4OO. Призван 
обеспечить подключение 
любого сетевого устройства 
к совместимому HomePlug 
А\-оборудованию через 
электропроводку. Если 
же такового не имеется, 
потребуется пара таких 
адаптеров. 
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Е Powerline-agantep со встро- 


енным 4-портовым комму- 

татором Ethernet. Благодаря 
наличию коммутатора через 
один адаптер и одну розетку 
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ХАРАКТЕРИСТИКИ ZYXEL PLA470 


(етевые интерфейсы Тпорт HomePlug AV (200 Мбит/о; 4 порта Ethernet 
(10/100 Méut/c) савтоматическим определением типа кабеля 
(п й i 
Диапазон частот HomePlug AV 18-30 Mf 
Защита сети AES сключом 178 бит 
Расстояние передачи РВ 
Максимальное количество клиентов сети 
Питание отсети переменного тока 100-240 В, 50/60 Гц, 120 мА (макс) _ 
размеры м 
Масса 3051 2 
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ELITEGROUP X48T-A BLACK SERIES 


ЖЕЛЕЗОВАМИНИ-ТЕСТ 


ГРУППОВАЯ ПЛАТА 


ELITEGROUP X48T-A BLACK SERIES 


B MAE МЕСЯЦЕ ELITEGROUP, ИЗВЕСТНАЯ ТАКЖЕ КАК ECS, ПРЕДСТАВИЛА СИСТЕМНУЮ ПЛАТУ НА БАЗЕ ЧИПСЕТА INTEL X48. ПРОДУКТЫ ЭТОЙ МАРКИ ОТЛИЧАЕТ or | 
НЕВЫСОКАЯ ЦЕНА В СОЧЕТАНИИ С БОГАТОЙ ФУНКЦИОНАЛЬНОСТЬЮ, ТАК ЧТО У ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ ЕСТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ СОБРАТЬ C ПОМОЩЬЮ КОМПЛЕКТУЮЩИХ 


OT ECS НЕПЛОХУЮ ИГРОВУЮ ПЛАТФОРМУ. ЧТО ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ СИСТЕМНАЯ ПЛАТА ELITEGROUP X48T-A BLACK SERIES, МЫ ПОСТАРАЕМСЯ РАЗОБРАТЬСЯ 


НЕПОСРЕДСТВЕННО В ДАННОМ ОБЗОРЕ. 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov@gameland.ru 


Сегодня существует не так много производителей компьютерных комплектующих на 
российском рынке, которые могут предоставить сравнительно недорогое, но при этом 
надежное и качественное оборудование. В принципе, для собственного спокойствия 
можно переплатить за марку, однако при сборке целого компьютера наценка получа- 
ется достаточно внушительная. Таким образом, на железе вполне можно сэкономить — 
особенно если речь идет о продукции марки ЕЩедгоир. 

Рассматриваемое устройство было впервые продемонстрировано на мартовской меж- 
дународной выставке CeBIT 2008, которая состоялась в Ганновере. Как было сказа- 

но ранее, плата собрана на базе последнего чипсета от компании Intel — топового Intel 
X48 с южным мостом ICHOR. Устройство поставляется в упаковке синего цвета. BHYT- 
ри нашлись четыре шлейфа для подключения носителей класса SATA, а также кабели 
PATA и FDD. Помимо этого производитель предусмотрел в комплекте диск с драйвера- 
ми, инструкцию пользователя и буклет с указаниями по сборке системы. Следует от- 
метить, что представленный набор обилием не блещет, однако при цене платы следо- 
вало ожидать, что производитель на многом сэкономит. 

Если говорить о самой плате, то ECS X48T-A Black Series собрана Ha полноформатном 
текстолите черного цвета. Графические платы могут быть установлены в порты PCI- 
Express X16. Плата поддерживает интерфейс второго поколения, а также, что будет 
удивительно для многих — технологию Crossfire. Такой подход на пользу как компании 
AMD, так и компании Intel. Первая получает возможность реализовать опцию на платах 


Процессор: Intel Core 2 Duo £6750 (2.66 ГГц) 
Память: 7 Гбайт, Corsair DDR3-1333 


Видеокарта: АТ! Radeon HD 3870 512 Мбайт GDDR4 


Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт 
SATA И 


DVD-npuBog: [6 GSA-H62N 
БП: ThermalTake WOI3IRE 850W 


Операционная система: Microsoft Windows XP 
Professional SP2 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


3DMark’06 11215 Marks 
3DMark’06, CPU Test 11307 Marks 
Кодирование DivX (100 Мбайт) 171 с 
Встроенный тест WinRar 3.7 1246 M6/c 
Company of Heroes, 1024x768, No АА, No AF 91 EPS 
Crysis, 1024x768, No AA, No AF AQ FPS 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Поддерживаемые процессоры: Процессоры Intel gna разъема LGA775, включая четырехьъядерные 


tel Wolfdale и Intel Yorkfield 


Чипсет: ntel X48 (северный мост), Intel ICHOR (южный мост) 

Подсистема памяти; 816 максимум, 4 разъема оля DDR3 с частотой до 1600МГц 

Разъемы PCI-E: 2x PCI-Express 2.0 X16, 2x PCI-Express Х1 

Разъемы PCI: 2x PC12.0 

Дисковая подсистема: 6x SATA, 1х UATA (для двух носителей), 1x e-SATA, 1x FDD. 

Разъемы USB: 10 (6 встроенных + 4 дополнительных) 

Звук: встроенный звуковой восьмиканальный НРА-кодек Realtek А1(88° 
Дополнительно: SPDIE/Out (коаксиальный и оптический) 
Форм-фактор: == FI ATX, 245x305 мм 


с использованием процессоров конкурента, а вторая может выйти Ha рынок игровых 
комплектующих и расширить ассортимент продуктов. Как известно, NVIDIA дает добро 
на использование технологии SLI только со своими чипсетами. 

Из прочих разъемов следует отметить наличие пары PCI 2.0 и PCI-Express X1. Возмож- 
но, производителю следовало бы сосредоточиться на реализации только РС|-слотов, 
поскольку комплектующие с разъемами под альтернативные порты не слишком попу- 
лярны у пользователей. Интересно, что установленная в первичный слот PCI-Express 
X16 видеокарта не блокирует зажимы на разъемах DIMM. Вообще расположение эле- 
ментов достаточно свободное. Например, можно установить на процессор кулер с низ- 
кой посадкой — этому не мешают элементы охлаждения чипсета. На северный мост ус- 
тановлен массивный медный радиатор. Из него выходят две тепловые трубки — одна 
идет на радиатор южного моста, а вторая — на радиатор подсистемы питания. Вентиля- 
торов не предусмотрено, хотя установленный охладительный тандем неплохо справля- 
ется со своей задачей и без поддержки воздушных нагнетателей. Система охлаждения 
получила от производителя название QoolTech Il. 

Среди особенностей платы стоит выделить поддержку памяти DDR3 — сегодня боль- 
шинство топовых решений работают на базе этого стандарта. На заднюю панель выве- 
дено шесть портов USB 2.0, порт e-SATA для установки внешних жестких дисков, ко- 
аксиальный и оптический SPDIF, а также два сетевых RJ-45 (один поддерживается 
южным мостом, а второй работает с помощью дополнительного контроллера). 


+ недорогая, а главное надежная системная плата на базе современного чипсета 
- недостаточное количество шлейфов SATA в комплекте, не предусмотрен интерфейс Firewire 


ВЕРДИКТ 


Новинка порадовала нас не только интересными возможностями и грамотно организованной 
системой охлаждения, но еще и стабильностью. За время длительного тестирования и исполь- 
зования мы не наблюдали ни одного сбоя. Межоу тем ECS X48T-A Black Series обладает боль- 
шим оверклокерским потенциалом. Производитель даже предусмотрел фирменную утилиту 
ECS M.I.B. (Motherboard Intelligent BIOS) для корректной работы с настройками платы. 
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COOLER MASTER HYPER 7600 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


ДОБРЫХ ДЕЛ МАСТЕР 


COOLER MASTER HYPER 7600 


TAK ДАВНО КОМПАНИЯ COOLER MASTER HE ПРЕДЛАГАЛА ИННОВАЦИОННЫХ И СВЕЖИХ ИДЕЙ В СФЕРЕ ПРОЦЕССОРНОГО ОХЛАЖДЕНИЯ, ЧТО МЫ, ПРАВО СЛОВО, ar} 


НЕМНОГО ЗАГРУСТИЛИ. БЛАГО В CBET ВЫШЛО НЕСКОЛЬКО ИНТЕРЕСНЫХ МОДЕЛЕЙ КУЛЕРОВ, В ЧАСТНОСТИ COOLER MASTER HYPER 7600, КОТОРЫЙ МОЖЕТ СТАТЬ 
ЭТАЛОНОМ КОМПАКТНОГО И АБСОЛЮТНО БЕСШУМНОГО ОХЛАДИТЕЛЯ! МИНИТЕСТЫ ОСТАЛЬНЫХ НОВИНОК ЭТОЙ МАРКИ ВЫ СМОЖЕТЕ НАЙТИ В СЛЕДУЮЩИХ 


ВЫПУСКАХ ЖУРНАЛА. 


О Автор: 
Евгений Попов 
meland.ru 


До этого момента многие производители сосредотачивали свое внимание Ha возмож- 
ности организации бесшумного охлаждения. Например, инженеры Cooler Master пред- 
лагали несколько моделей, которые хорошо зарекомендовали себя и отличались высо- 
кой эффективностью, однако размеры их действительно поражали. Tak, Cooler Master 
Gemin II мог работать как с поддержкой одновременно двух вентиляторов, так и в пас- 
сивном режиме. Правда, его широкая платформа зачастую блокировала доступ к неко- 
торым компонентам ПК, что мешало демонтировать или устанавливать комплектующие 
без удаления самого кулера. С Cooler Master Hyper 7600 таких проблем не будет. 

Кулер поставляется в небольшой коробочке, в которой помимо самого устройства, 
находится набор крепежей, тюбик с термопастой и винтами, а также пластиковые 
растяжки для вентилятора. Мануал достаточно краткий, но он позволит установить 
кулер без каких бы то ни было сложностей. Вентилятора в комплекте не предусмот- 
рено, что нас очень расстроило. В результате кулер вряд ли можно использовать с 
системами, где от охладителя требуется высокая эффективность. 

Само устройство имеет специфическую конструкцию, благодаря которой процессор бу- 


Процессор: Intel Core 2 Duo £6750 (2.66 ГГ 

Материнская плата: Intel P35 (Abit IP35 PRO) 

Память: 2 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZ PC2 8000 
2x512 Мбайт) 


Видеокарта: ATI Radeon HD 3870 512 Мбайт GDDR4 
Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA И 
DVD-npuBog: LG GSA-H62N 

Корпус: GMC R2 TOAST 

БП: ThermalTake WOT3IRE 850W 


Операционная система: Microsoft Windows XP Professional SP2 


+ Компактный и абсолютно бесшумный кулер от 
ведущего производителя 
- В комплекте не предусмотрено вентилятора 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
Поддерживаемые разъемы и процессоры Intel Socket LGA 775 (Core 2 Extreme, Core 2 Quad, 
Core 2 Duo, Pentium D, Pentium 4, Celeron 

AMD Socket 940, AM2, AM2+ (Phenom, Athlon 64 

EX, Athlon 64 X?, Athlon 64, Sempron) 

едь, Алюминий, Пластик (крепежи gia 
вентилятора) 

Радиатор Алюминиевый медным основанием 


Тепловые трубки 6 тепловых трубок, каждая диаметром 6 мм 
Габариты поддерживаемого вентилятора 20x120x25 мм 

Габариты радиатора 21.2%121.2160 мм 

Вес 045 Г 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


CoolerMaster — Штатный 
Hyper 7600 кулер 
Компьютер в покое. Работает OC, активная 37 42 
Игровая нагрузка. В течение часа на компьюте- 40 44 
Максимальная нагрузка. С помощью утилиты 43 50 
0, 


дет надежно защищен от перегрева. Особое, Х-образное расположение радиаторных 
пластин позволяет достаточно быстро отводить тепло и создавать пониженное дав- 
ление на поверхность самих ребер, таким образом ускоряя прохождение воздуха че- 
рез весь массив кулера. Сами ребра чередуются. За пластинами большего размера идут 
пластины меньшего. Так увеличивается рабочая поверхность, что способствует, опять 
же, наиболее эффективной работе. Производитель рекомендует использовать устройс- 
тво без вентилятора с процессорами, которые характеризуются тепловым пакетом не 
более 89 Br, а это практически вся линейка Core 2 Duo, за исключением наиболее про- 
изводительных моделей. 

В конструкции использовано шесть тепловых трубок, которые выходят из основания 

и удерживают ребра радиатора. Интересно, что основа сделана из меди, хотя остальные 
элементы изготовлены из алюминия. А вот кулер выглядит как полностью алюминие- 
вая модель. Дело в том, что производитель покрасил выделяющиеся части серебряной 
краской — для более эффектного вида устройства. Пользователь может установить не 
один, а два сопутствующих вентилятора, которые будут служить подобием турбины. 


ВЕРДИКТ 


Oxnagutenb Cooler Master Hyper 7600 продемонстрировал отличный уровень производительности, 
однако не рекомендуется использовать его без воздушных нагнетателей в связке с горячими 
процессорами. Лучше купить вместе сним неплохой вентилятор в форм-факторе 120 мм. Уже 
этого будет достаточно для корректной работы и правильного охлаждения. 


ТРАНА ИГРА? (261) 


a 
———_————>—_=_=__=_ менем Ретро! Нет, сегодня мы He скачем в Камелот (дурацкое MecTo!), сегодня мы 


3 
вскрываем склеп (ga, это лучше, лучше, чем Камелот!), где хранятся настоящие 
окровища — фэнтезийные beat ‘em ир’ы Capcom. Их интересной особенностью 
было то, что они, на самом деле, были не совсем beat ‘em ир’ами - в самых первых 


доминировали платформенные элементы и намечались частицы RPG, впоследую- 
= a = = и ИХ = хвосты платформеров отвалились, зато ВРб-шные Ххаратеристики вышли Ha 
наи | ервый план. (эр Ноелемах станет вашим гидом по этим играм. 


BO aD 


Black Tiger (Black Dragon) 


ЖАНР: ACTION.PLATFORM ПЛАТФОРМЫ: ARCADE, CPC, AMIGA, ATARI ST, ZX SPECTRUM, (64, PSP, PS2, XBOX. 
РАЗРАБОТЧИК: CAPCOM — ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM (ARCADE) 0, ВЫХОДА: 1987 (ARCADE), 
1989 (CPC, AMIGA, ATARI ST, ZX SPECTRUM), 1990 (C64), 2005 (PSP), 2006 (XBOX, PS2) 


Три великих дракона спустились с небес и повергли одно вол- 
шебное царство-государство во тьму. Никто и не надеялся на 
спасение, но нашёлся герой, который решил свергнуть злоде- 
ев и восстановить порядок в стране. Естественно, этим героем 
станете вы... 

Black Tiger является первым шажком Capcom в сторону от «типи- 
ческих» аркад. Она похожа на Ghosts’n’Goblins, переняла ее не- 
мыслимую сложность, тут и там бродят скелетики. Но. Спасение 
пленённых злыми силами старичков, разбросанных по уровням 
игры, даёт нам доступ в их магазинчики — где мы можем прику- 
пить усовершенствованное оружие и броню за кровно заработан- 
ные денежки. Отличие незначительное, но это лишь предвестник 
симбиоза аркадного экшна и ролевой игры... 


Magic Sword: Heroic Fantasy 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP.PLATFORM ПЛАТФОРМЫ: ARCADE, SNES, PS2, PSP, 
X-BOX РАЗРАБОТЧИК: CAPCOM — ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM — ГОДВЫХОДА: 1990 
(ARCADE), 1993 (SNES), 2005 (PSP), 2006 (PS2, XBOX) 


Злой колдун Дрокмар завладел волшебной сферой, с помощью 
силы которой он собирается захватить мир... А чтобы упростить 
задачу, он заточил всех героев в округе в свою башню. 

Кроме одного. 

Magic Sword изначально напоминает обычную hack-n-slash арка- 
ду, но это не так — герой по мере продвижения по игре откапы- 
вает всё более мощный шмот (новые мечи и щиты), может осво- 
бождать пленных героев, которые за это будут ему помогать — по 
сути, они исполняют роль «дополнительных пушек» из Shmup’os, 
за единственным исключением, что их можно прокачивать, как в 
какой-нибудь RPG, не подбиранием апгрейдов, а тупым грайндом 
по уничтожению врагов. Все эти нововведения стали логичной 
предпосылкой появления следующих игр. 


Knights of the Round 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP.ROLE-PLAYING — ПЛАТФОРМЫ: CPS-1 (ARCADE), SNES, PS2, PSP, XBOX 
РАЗРАБОТЧИК: CAPCOM — ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM (ARCADE) [0 ВЫХОДА: 1991, 
1994 (SNES), 2006 (PS2, PSP, XBOX) 


Когда юный Артур сумел изъять волшебный меч Экскалибур из 
камня (а не получив его от Озерной Девы, как считают французы), 
и судьба его как будущего короля Англии стала ясной, волшебник 
Мерлин направил его и двух его спутников — Ланселота Озерного 

и Персифаля — на путь, который в итоге приведёт их к чаше Грааля. 
Эта игра является традиционным beat ‘ет up с одним интересным 
отличием — прокачкой персонажей. Да, вы не ослышались, левел- 
апы в мочиловке. Здесь за убийства и сбор предметов вы получае- 
те не просто «очки», а очки опыта — больше уровень, больше сила 
удара, длина лайфбара... иоформление спрайта. Артур и Ко пре- 
вращаются к концу игры из простых солдат в легендарных героев 
(Персифаль вообще лысеет...). Прибавляем игру втроём (вдвоём в 
не-аркадных версиях), получаем «спящий» хит. 


King of Dragons 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP.ROLE-PLAYING ПЛАТФОРМЫ: CPS-1 (ARCADE), SNES, PS2, PSP, XBOX 
РАЗРАБОТЧИК: CAPCOM — ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM 0) ВЫХОДА:1991 (ARCADE), 1994 (SNES), 
2006 (PS2, PSP, XBOX) 


Красный дракон Гильдисс творит в волшебной стране Малус страш- 
ные гадости — законного правителя сверг, установил там монстрар- 
хию (всю власть — чудовищам!), население запугал вусмерть. Пятеро 
храбрых героев отправляются наводить порядок — поможете им? 
Здесь точно так же реализована система прокачки героев, но 
есть разительное отличие — смена обмундирования. Чтобы запо- 
лучить шмот покруче, мало просто прокачаться, его надо ещё и 
выбить. Зато и прогресс от его смены куда наглядней, что род- 
HUT эту игру с Magic Sword — ведь суперкрутой огнемётный посох 
смотрится в руках вашего мага куда красивей хиленького началь- 
ного. Возможность игры втроём (увы, только в аркадной версии) 
подбавляет адреналину. Но это всё служило лишь прелюдией пе- 
ред следующим экспериментом... 


Flashback 


Тема номера: DMC 4 

Если что и может заткнуть 
за пояс гигантские матери- 
алы по ОМС в этом номере, 
так это гигантский спец по 

ZX Spectrum от Maxx’a. Это 

стоит видеть! 


Тема номера: 

Xbox 360 vs. PS3 

Кто победил, не ясно 90 сих 
пор. E3 2005 инекатен. 


GRAN TURISM 4 


Tema Homepa: Gran Turismo 4 
Врубрике «Ретро» — спец 
про Neo-Geo, в «Бан- 

зае» - «Аниматрица», во 
Flashback - #12(117), #12(69) 
и#6(25). 


СТРАНА 


Тема номера: 

E3 2001 

Вномере написано о таких 
ретро-играх, как Jet Set 
Radio Future, Unreal Il 
Halo, но они были делом 
будущего. 
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D&D Tower of Doom, D&D Shadows over Mystara 


ГОДЫ ВЫХОДА: 1993 (D&D 1), 1996 (D&D 2) 


ЖАНР: ACTION.BEAT “EM UP.ROLE-PLAYING 


Знакомьтесь — Мистара, мир, при- 
думанный для первой редакции 
Dungeons & Dragons, облюбован- 
ный почему-то именно авторами KOH- 
сольных игр (единственной ПК-игрой 
по этому сеттингу была и остаётся 
Fantasy General от SSI). Как водится, 
что-то прогнило в волшебном коро- 
левстве, и нашим героям предстоит 
возвернуть порядок на место. 
Главное, что выделяет эту игру из об- 
щего ряда — отнюдь не сюжетные хит- 
росплетения, хотя они тут тоже нену- 
левые — здесь используется знакомая 
нам по Golden Axe концепция развил- 
ки, создающая пространство для не- 
плохой replayability. Также надо учесть 
возможность игры вчетвером (опять 
же, только в аркадной версии) и невоз- 
можность использования двумя игро- 
ками одинаковых персонажей. Глав- 
ное — это новинки игрового процесса. 
Сам он в значительной степени напо- 
минает King of Dragons — почти те же 


2(261) 


ПЛАТФОРМЫ: CPS-2 (ARCADE), SATURN 


РАЗРАБОТЧИК: CAPCOM |) ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM 
герои (только здесь нет Волшебника, 

а Эльф — девушка), такая же прокач- 
ка, но есть яркое отличие — инвентарь. 
Каждый герой может таскать с собой 
значительное количество вспомога- 
тельных предметов, позволяющих тво- 
рить всякие гадости на поле боя. Фляги 
с легковоспламенимым маслом пре- 
вращаются в фэнтези-версию коктейля 
Молотова, волшебные палочки и коль- 
ца даруют нам одноразовые заклятья; 

а Клерик и Эльфийка даже сами уме- 
ют поколдовывать немножко, вызы- 
вая столь знакомые нам по классичес- 
ким 0&0-играм Cloudkill, Cure Serious 
Wounds и Magic Missile. Помимо экспы 
игра теперь ведёт учёт и ваших финан- 
совых возможностей — между уровня- 
ми мы посещаем торговые учрежде- 
ния, где можем напиться лечебных 
зелий и пополнить запас вспомогатель- 
ного оружия (помимо вышеозначенных 
фляг нам ещё грозят метательные но- 
жи и стрелы). 


Пане rs cont 


nilver 


Вторая часть, Shadows over Mystara, 
начинается там же, где кончилась 
первая — архлич Деймос повержен, 
но порядок в стране ещё не восста- 
новлен. К четырем первоначаль- 

ным героям — Воину, Гному, Клири- 
куи Эльфийке — присоединяются 
ещё двое — Воровка и Волшебник. 
Плюс, каждый из героев становит- 

ся участником проекта «приведи дру- 
га» — теперь в вашей партии может 
быть двое героев одного класса, при- 
чём они будут отличаться не рас- 
цветкой, а самим дизайном спрай- 
та. Сверх того, парные Волшебники, 
Клирики и Эльфийки будут иметь до- 
ступ к разным заклинаниям, что- 

бы усугубить различия между ними. 
Ещё одним интересным эксперимен- 
том второй серии является... смен- 
ная экипировка. Нет-нет, не совер- 
шенствуемая, как в King of Dragons, 
а сменная. Вы можете трофейный 
мегамеч положить в рюкзак, если 


Pieces, 


О Автор: 
Иван ‘Noelemahc’ Костин 
ar] noelemahc@old-games.ru 


он вам не нравится или, если вы хо- 
тите пока что помахать своим собс- 
твенным. Можете устроить драку с 
соседями по игровому автомату за 
колечко, придающее вашей шкуре 
дополнительную прочность. За новый 
щит? За красивый плащ? Пожалуйс- 
та, на здоровье! 

В результате игровой процесс всё 
меньше и меньше напоминает обы- 
денный beat ‘em up и по эффекту, 
оказываемому на мозг, начинает по- 
тихоньку приближаться если и не 

к Diablo II, то к Diablo уж точно! 

Обе игры вышли на двухдисковой 
компиляции для Sega Saturn, но, к со- 
жалению, за пределами Японии дан- 
ная версия не появилась. Эти игры 
являются одними из немногих Вели- 
ких Игр Capcom, не попавших в сбор- 
ники Capcom Classics Collection для 
PSP и PS2, поэтому в настоящее вре- 
мя в них можно поиграть только на 
эмуляторах. 


печи ИН Dee 


подробности на WwWW.gamersparty.ru 


КЛУБНЫЕ ВЕЧЕРИНКИ 
ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 


КАЖДЫЙ МЕСЯЦ 


МТТ ЕН и автограф-сессии 


с вецущими разработ миками 


TOK-LLIQY 


ВЫСТУПЛЕНИЯ 
модных диджеев 


другое! (game)land 


Превратить антиутопию в красивую и романтическую сказ- 
ку под силу далеко не каждому. Но Эндрю Стэнтону это, 
по всей видимости, удалось. Во всяком случае, антураж 
истории про одинокого робота вполне соответствует тра- 
дициям жанра антиутопии — далекое будущее, мир, пре- 
вращенный в огромную свалку, одинокий борец с окружа- 
ющим беспорядком. Вот только этот борец — маленький 
робот с привычной для творений Pixar’a запредельной ха- 
ризмой. Его задача — утилизировать мусор без останов- 
ки для того, чтобы, вероятно, когда-нибудь Земля вновь 
вернулась к пригодному для жизни виду. Как одинокий 
робот размером со шляпную коробку может уничтожить 
свалку, покрывшую собой планету, — не слишком понят- 
но. Но кого при знакомстве с мультфильмами этой студии 
интересует голос разума?! Главное в них вовсе не соот- 
ветствие законам логики или физики, а то, как герои дви- 
жутся, их мимика, манера разговаривать и потрясающая 
красота нарисованного мира. Было бы глупо полагать, что 
«ВАЛЛ’И» хоть в чем-то уступит по этим показателям сво- 


РбОВАСТРАНА MIPIM 12(26) 


ВАЛЛИ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ C 26 ИЮНЯ 


ЖАНР: МУЛЬТФИЛЬМ/КОМЕДИЯ/ МЕЛОДРАМА 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: МАШЕ 
РЕЖИССЕР: ЭНДРЮ CT3HTOH 
ВРОЛЯХ: (СИГУРНИ УИВЕР, ДЖОН РАТЦЕНБЕРГЕР, ДЖЕФ ГАРЛИН 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: НЕОБЪЯВЛЕНА 


им предшественникам — «В поисках Немо», «Истории иг- 
рушек» и т.д. Скорей уж, учитывая развитие технологий 

и деньги, которые вкладываются в эту студию, все будет 
на порядок более красивым и впечатляющим. Это что ка- 
сается визуальной составляющей нового творения, а она 
хоть и важна, но без остальных компонентов, свойствен- 


ных Pixar’ OBCKMM творениям, бесполезна. Ведь бездна оба- 
яния, спрятанная под обликом слегка проржавевшего ро- 


бота, показывается, в первую очередь, благодаря мимике 
(как ни странно звучит это слово по отношению к меха- 
низму), ужимкам и прочим скорее характерным, чем ви- 
зуальным мелочам. А создатели мультфильма ктому же 


еще и значительно усложнили себе жизнь, лишив главных 


героев навыков членораздельной речи. Если раньше не 
очень красивый и умный фильм мог выехать на диалогах 
и правильно подобранных актерах озвучки, то в случае с 
«ВАЛЛ’И» художникам и сценаристам приходилось лезть 
из кожи вон, чтобы не допустить ни одного просчета. 
Опять-таки, практически немой Валл’и вызывает восхище- 


(СТУДИЯ PIXAR 

ФИЛЬМОГРАФИЯ: «ИГРУШЕЧНАЯ 
ИСТОРИЯ» - 1,2, «ПРИКЛЮЧЕНИЯ ФЛИКА», 
«КОРПОРАЦИЯ МОНСТРОВ», «В ПОИСКАХ 
НЕМО», «СУПЕРСЕМЕЙКА», «ТАЧКИ», 
«РАТАТУЙ» 


Pixar Animation Studios — мультипликационная студия, ра- 
ботающая в жанре 30-анимации, расположенная в Ka- 
лифорнии, США. Ее основатели — Эд Кетмалл, Элви Рей 
Смит, Дэвид ДиФранческо, Том Дафф и Ральф Гугенхайм 
— начали работать с 309-графикой еще в подразделении 
LucasFilm CG, принадлежащем студии Лукаса. Они дела- 
ли спецэффекты к «Звездному пути 2», но Джордж Лу- 
кас заметил и оценил их лишь в 1983 году, когда к ним 
присоединился аниматор Джона Лессетера. Тогда же Лу- 
кас позволил им заняться первым самостоятельным про- 
ектом — короткометражным фильмом «Приключения Ан- 
Ape и пчелы Уолли». В 1984 году LucasFilm CG начала 
«отпочковываться» от команды Джорджа Лукаса. Но что- 
бы LucasFilm Сб могла существовать самостоятельно, нуж- 
но было выплатить ее владельцу Лукасу 30 млн долларов. 
Тогда же LucasFilm CG был переименован в Pixar. После 
долгих и мучительных поисков инвестора Кэтмалл 

в 1986 г. нашел-таки покупателя для Pixar. Им стал быв- 
ший глава Apple Стив Джобс. Он сторговался до $5 млн 
(еще $5 млн вложил в развитие компании). Эд Кэтмалл 
стал президентом новой компании, a Элви Рей Смит — ви- 
це-президентом. Начав с короткометражного мульфильма 
про лампу, они постепенно захватили рынок 30-анима- 
ции. А получив $2,5 млрд от продаж обеих частей «Иг- 
рушечной истории», «Приключения Флика», «Корпора- 
ции монстров» и «В поисках Немо», Pixar стала наиболее 
коммерчески успешной киностудией в мире. В 2006 году 
компания Disney приобрела студию Pixar за пакет акций 
Disney стоимостью в $7,4 млрд. 


ние большее, чем любой говорящий персонаж, а история 
любви, рассказанная жестами, пощелкиваниями и потрес- 
киваниями речевых динамиков робота,трогает куда боль- 
ше, чем выраженная словами. Это «обаяние безмолвности» 
свойственно любым, даже самым банальным действиям, 
свершаемым автоматизированным уборщиком. Хотя сто- 
ит отметить, что они банальны и привычны для нас. Для ма- 
ленького робота даже пылесос — вещь непознанная, а по- 
тому процесс его использования превращается в занятное 
приключение. Из этих маленьких приключений складыва- 
ется одно большое — с космическими путешествиями, но- 
выми друзьями и пенными огнетушителями, которые про- 
существовали без изменений лет восемьсот. Кстати, идею 
пиксаровцев о том, что с помощью этого самого огнетуши- 
теля маленькие, но сообразительные роботы могут пере- 
двигаться по космосу, можно запатентовать. Тому, кто это 
сделает, в далеком будущем, когда никого, кроме этих ма- 
леньких роботов, не останется, светят очень большие де- 
ньги. Единственный минус- это будет очень не скоро. 


Хэнкок — редкостный неудачник. За что бы он ни взял- 

ся: спасение кита, выбросившегося на берег, поимку ав- 
тоугонщиков или любое другое, строго обязательное для 
супергероя действие — абсолютно все приводит к катастро- 
фическим последствиям. Разрушение муниципальной собс- 
твенности и создание куда большей угрозы общественому 
порядку, чем была до того, как Хэнкок вмешался, — можно 
подумать, что этот новоявленный Супермен задался целью 
настроить против себя всех жителей планеты. Однако даже 
такой раздолбай и пьяница, как он, начинает задумываться 
о смене имиджа в тот момент, когда граждане, уставшие от 
хэнкоковских методов спасения мира, начинают проявлять 
неприкрытую агрессию по отношению к своему спасителю. 
И тогда в жизни Хэнкока появляется именитый пиарщик, 
который обещает решить все проблемы супергероя... 
Хэнкок, которого играет Уилл Смит, на данный момент, по- 
жалуй, наиболее яркий представитель когорты «нетипич- 
ных супергероев». Он переплюнул и плейбоя Тони Старка, 
и агрессивного и неуправляемого Халка, о прочих же, 60- 
лее-менее привычных героях можно и не говорить. Если у 
всех предшественников чернокожего супермена была од- 
на, в лучшем случае, несколько черточек, приближающих 
их к простым людям, то Хэнкок — обычный человек, ко- 
торого никто не учил обращаться со своим даром. Поэто- 
му он не стал особо заморачиваться над постижением тайн 
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собственного организма. Вот только последствия, к кото- 
рым приводит его нежелание учиться быть «типовым» су- 
перменом, имеют масштаб как раз весьма подходящий 
для супергероя. Даже недавний Монстро нанес миру ку- 
да меньший ущерб, чем Хэнкок. Правда, вмешавшийся в 
дело пиарщик дает надежду на улучшение ситуации, ведь 
у него такая работа — заставлять людей любить продвига- 
емый им продукт. Вот тут-то и обнаруживается основная 
фишка фильма — упрятанная глубоко под оболочкой коме- 
дии-блокбастера едкая сатира на «общество потребления». 
Вместо того чтобы учить Хэнкока нелегкой доле суперге- 
роя, ему лишь придумывают новый имидх. И вроде бы не- 
плохо — любовь обывателей возвращается, Хэнкок превра- 
щается в нормального супергероя. Однако качественных 
изменений не произошло: раздолбай так и останется раз- 
долбаем, даже если его засунуть в мега-крутой костюм из 
латекса и научить мило улыбаться в камеру. Рано или поз- 
дно обыватели осознают, что их обманули, подсунув ста- 
рую конфету в новой обертке, и их гнев обратится не на 
пиарщиков, а на самого супергероя, который просто вы- 
полнял чужие инструкции и хотел, чтобы было «как луч- 
ше». Впрочем, история Хэнкока закончится хорошо, прос- 
то потому что «супергеройские» блокбастеры по-другому 
не заканчиваются. Он научится быть героем. И сделает это 
сам, без чужой помощи, методом проб и ошибок. 


УИЛЛ СМИТ 
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Уиллард Кристофер Смит-младший 
родился 25 сентября 1968 года в Фи- 
ладельфии. Еще со школьной скамьи 
стал увлекаться рэпом и, познако- 
мившись с Джеффом Таунсом, орга- 
низовал широко известный в конце 80-х хип-хоп дуэт DJ 
Jazzy Jeff & the Fresh Prince, ставший первым обладателем 
Грэмми в номинации «рэп-исполнитель». С 1990 г. испол- 
HAN главную роль в популярном телесериале «The Fresh 
Prince of Bel-Air». Кстати, прозвище «Принц» Уилл при- 
обрел еще в школе за редкую способность выкручивать- 
ся из любой ситуации с помощью хорошо подвешенного 
языка. В начале 90-х его популярность упала, но он сно- 
ва смог стать кумиром молодежи, сыграв в блокбастерах 
«Люди в черном» и «День независимости». С этого мо- 
мента его кинокарьера пошла в гору. Впрочем, и в музыке 
он достиг серьезных успехов — тема из «Людей в черном» 
в его исполнение возглавила британские чарты. А песня 
«Gettin' Jiggy wit' № попала на вершину самого престиж- 
ного хит-парада мира — Billboard Hot 100. 

Уилл Смит отказался от главной роли в «Матрице», что- 
бы принять участие в ковбойской комедии «Дикий, дикий 
Вест». Фильм с треском провалился, однако звуковая до- 
рожка к нему вновь заняла лидирующие позиции в аме- 
риканских чартах. В нулевые годы Смит сосредоточил- 
ся на более серьезных киноработах. За роль Мохаммеда 
Али в одноименном байопике 2001 года был номиниро- 
ван на «Оскар»; вторая его номинация на золотую стату- 
этку «За лучшую мужскую роль» относится к 2006 году 
за драму «В погоне за счастьем». 


Мартину Скорсезе пришлось отказаться от съемок до- 
кументального фильма о Бобе Марли, который заду- 
мывался как своеобразное продолжение киноконцер- 
та Rolling Stones «Да будет свет». У режиссера просто 
не хватило на это времени — сейчас он занят экрани- 
зацией романа Дэнниса Лихэйна «Закрытый остров» с 
Леонардо Ди Каприо, Марком Руффало и Беном Кинг- 
сли и параллельно работает еще над несколькими 
биографическими лентами. Режиссером же фильма 

о Марли назначен режиссер «Молчания ягнят» Джона- 
тан Демме. Это будет уже не первым околомузыкаль- 
ным проектом режиссера — он снял несколько клипов 
для New Order и Сюзан Bera, а также концерт Talking 
Heads, ставший фильмом Stop Making Sense, и ленту 
Heart of Gold с участием Нила Янга. 


Уве Болл решил на некоторое время оставить экра- 
низации компьютерных игр в покое и, для разно- 
образия, «потерроризировать» любителей арт-ха- 
уса. Следующие два проекта зловещего немца, по 
словам самого режиссера, относятся к серьезно- 

му кино. Так, драма «Стоик», которую герр Болл со- 
бирается продать какому-нибудь счастливчику на 
грядущем американском кинорынке, повествует о тю- 
ремном изнасиловании. На главную роль подписал- 
ся Эдвард Ферлонг («Терминатор 2»). Второй фильм, 
«Janjaweed» — это драма о геноциде в Судане. Глав- 
ной особенностью обеих картин является то, что они 
наполовину импровизационные, то есть актерам при- 
ходилось играть без текста сценария. 
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Тим Бертон обожает рассказывать страшные сказки, а 
Джонни Депп — играть в них главные роли. Неудивитель- 
но, что у этого дуэта получилась одна из громких весен- 
них премьер. Много отличных песен, красивых декораций 
и литры крови — вот рецепт мюзикла по-бертоновски. Из- 
за излишней кровавости с детьми этот фильм не посмот- 
ришь, зато в любой другой компании — запросто. Картина 
запоминается не тем, что экран с завидной регулярностью 
забрызгивают чем-то красным, а тем, что в нем все поют, и 
поют хорошо. Конечно, никто не сомневался, что Депп или 
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В полку романтических комедий прибыло. Впрочем, это да- 
леко не самое худшее из возможных пополнений. Хорошие 
актеры, собаку съевшие в этом жанре. В меру абсурдная 
история о TOM, как двое незнакомых людей, перепив, всту- 
пили в брак, сорвали громадный джек-пот, а потом весь 
фильм пытаются заставить друг друга расторгнуть брак — 
этого вполне достаточно, чтобы держать зрителя у экрана 
полтора часа. А на большее история о вреде чрезмерного 
употребления алкоголя в игорном раю Америки и не пре- 
тендует. Однако есть в этом фильме что-то такое, что за- 
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Роланд Эммерих вряд ли прилежно учился в школе. Во 
всяком случае, уроки истории он прогуливал стопроцен- 
тно. Иначе, откуда бы взялась эта сверхразвитая циви- 
лизация с которой борется главный герой его фильма, 

в совсем уж доисторическую эпоху? С другой стороны, 
режиссер стопроцентно не пропустил ни одного урока ли- 
тературы и рисования — картинка в «10000 лет до H. э.» на 
редкость красива, а сцены охоты на мамонтов нужно по- 
казывать школьникам в качестве наглядного пособия, 
только обязательно на большом экране и с хорошим зву- 
ком. Да и любовная линия довольно интересна, что позво- 
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Бонем Картер научатся петь до съемок, но что у них это по- 
лучится так хорошо, думали лишь самые преданные фа- 
наты. Остальные актеры тоже справились на «пять с плю- 
сом»: и Алан Рикман, и Тимати Сполл, и даже Саша Барон 
Коэн. Единственным существенным недостатком фильма 
можно назвать его скомканность — из-за огромного коли- 
чества песен половина повествования остается за кадром, 
нам показывают лишь основные события. Впрочем, и их 
хватает за глаза, особенно тем, кто не отличается ни креп- 
ким желудком, ни сильными нервами. 
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ставляет выделить его из череды однообразных комедий 
про любовь. Во-первых, в «Однажды в Вегасе» нет ставше- 
го неотьемлемым атрибутом подобного рода комедий при- 
торной, вязнущей на зубах романтики. «Однажды в Вегасе» 
злей и драйвовей большинства своих собратьев и заканчи- 
вается раньше, чем успеет надоесть. А это едва ли не самое 
важное качество хорошей комедии — закончиться вовремя. 
И один из основных плюсов, благодаря которым фильм 
уже успел четырежды отбить свой бюджет, что для роман- 
тических комедий опять-таки чрезвычайная редкость. 
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ляет немного изменить привычную схему романтического 
ужина. И вместо очередной комедии с Адамом Сендле- 
ром посмотреть псевдоисторический эпик Эммериха. Лю- 
бителям реализма и соответствия происходящего на эк- 
ране историческому правдоподобию нужно ни на секунду 
не забывать, что Эммерих раньше снимал «День незави- 
симости» и «Послезавтра», а на их фоне «10000 лет до 

H. Э.» ВЫГЛЯДИТ как эталон документального жанра. В об- 
щем, как ни крути, а фильм вышел универсальный — мож- 
но посмотреть и в компании друзей, и с девушкой, и од- 
ному, когда скучно и нечем заняться. 


Экранизация «Принца Персии» начинает приобретать 
все более четкие очертания. Наконец-то определен 
актер на роль Принца, у которого в фильме появится 
имя — Дастан. Им станет Джейк Джилленхал(«Донни 
Дарко», «Горбатая гора»), ассистировать ему будет 
Джема Артертон («Квант милосердия») в роли при- 
нцессы Тамины. Режиссер проекта — Майк Ньюэлл 
(«Гарри Поттер и Кубок Огня», «Донни Браско»), про- 
дюсер — Джерри Брукхаймер. Съемки, по слухам, на- 
чнутся уже в июле, а бюджет картины пока не раз- 


глашается. 


Стивен Спилберг запустил свою собственную со- 
циальную сеть, посвященную НЛО, привидени- 

ям и другим паранормальным явлениям. Она будет 
называться The Rising («Воскресение») и предна- 
значаться для того, чтобы пользователи могли об- 
мениваться друг с другом историями. К обычным 
социальным сервисам в The Rising добавятся экс- 
клюзивные видеоролики с постоянным ведущим. 
Предположительная дата открытия ресурса — лето 
2008 года. 


Братья Ванштейн всерьез вознамерились экранизи- 
ровать бестселлер Пауло Коэльо «Алхимик». В эту 
экранизацию они собираются вложить 60 миллионов 
долларов. Впрочем, работа над сценарием только на- 
чата, а из актеров, по слухам, выразила свое согла- 
сие Пенелопа Круз, которая, вероятно, будет играть 
главную женскую роль. И Лоуренс Фишберн, которо- 
му придется совмещать обязанности режиссера и ак- 
тера. Однако дата начала съемок уже назначена — 
июнь-июль 2009 года. 


[1 Вячеслав Гаврилов 


ИНДИАНА ДЖОНСИ КОРОЛЕВСТВО 


ХРУСТАЛЬНОГО ЧЕРЕПА 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


ичего не поделаешь, любит народ 

Индиану Джонса. Не проходит и года 
без новой истории о его приключениях, 
рассказанной нам в виде компьютерной 
игры, фильма или книги. Казалось бы, 
старина Джонс устал от бесконечных пу- 
тешествий по миру, пора бы ему с поче- 
том выйти на долгожданную пенсию —ан 
нет, волею авторов он вновь вынужден 
в очередной раз спасать мир... 
Произведение Джеймса Роллинса «Ин- 
диана Джонс и Королевство хрусталь- 
ного черепа» напрямую связано с одно- 
именным фильмом, ведь именно книга 
стала первоисточником киноленты, а не 
наоборот. Сюжету них схожий: хрус- 
тальный череп — ключ к секретным вне- 
земным технологиям, которые косми- 
ческие пришельцы оставили древнему 
народу майя. Тот, кто завладеет его тай- 
ной, станет властелином мира. Естест- 
венно, никак нельзя было обойтись без 
«плохишей» русских в качестве главных 
злодеев, пытающихся вырвать артефакт 
из-под носа самой «свободной» и «де- 
мократичной» державы мира. И бравый 
Индиана Джонс до последнего будет сра- 
жаться с нашими соотечественниками, 
не давая им ни единого шанса на победу. 
Недостатки у книги те же, что и у кино- 
ленты — обилие штампов и простой сю- 
жет. Есть злодеи, с которыми борется ха- 
ризматичный хороший парень, ситуации, 
из которых главному герою нужно с до- 
СТОИНСТВОМ ВЫХОДИТЬ, СПЛОШНЫМ NOTO- 
ком идущие от завязки до конца, затем 
следует финал — и все! Никаких фило- 


ДЖЕЙМСРОЛЛИНС 


ПРИКЛЮЧЕНИЕ, ФАНТАСТИКА 
АСТРЕЛЬ, АСТ, ХАРВЕСТ 


софских размышлений, раздумий о жиз- 
ни или, на худой конец, хоть какой-то ли- 
тературной глубины. 

С другой стороны, это же археолог Инди- 
ана Джонс, которого знают и любят мил- 
лионы людей по всему миру! Никто не 
сможет настолько мастерски и виртуоз- 
но обращаться с кнутом, как он. Посмот- 
ревшие одноименный фильм поймут, по- 
чему народ толпами ходит в кинотеатры 
смотреть на невообразимые трюки мис- 
тера Джонса, а потом, желая добавки, чи- 
тает книгу. 

С языком у книги проблем нет никаких — 
читается легко и непринужденно. Ска- 
зывается опытность Джима Чайковски, 
скрывающегося за псевдонимом Джейм- 
са Роллинса, довольно опытного и весь- 
ма плодовитого автора — в период с 1999 
по 2008 году писателя вышло около 16 
книг, написанных в разных жанрах. Его 
умение грамотно развертывать панораму 
событий и умело описывать экшн-сце- 
ны нашло свое применение в «Индиане 
Джонсе и Королевстве хрустального че- 
репа», делая чтение произведения увле- 
кательным и интересным. 

На статус серьезной литературы книга не 
претендует, но поведать очередную ис- 
торию о приключениях полюбившего- 

ся всем профессора археологии Индиа- 
ны Джонса и помочь вам скоротать пару 
дней сможет наверняка. Если не ожи- 
дать от «Индианы Джонса и Королевства 
хрустального черепа» чего-то большого, 
а отнестись как к простому чтиву, вполне 
можно получить удовольствие. 


CEKPET 


РОНДА БЕРН 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


ак ни странно, в последнее время все 
более популярной становится неху- 
дожественная литература, посвященная 
вопросам устройства жизни. В ней все- 
возможные авторы преподносят читате- 
лям множество советов о том, что нужно 
сделать для того, чтобы добиться успеха: 
никогда не печалиться, всегда быть счас- 
тливыми и т.п. К ним относится и Рон- 
да Берн, которая своим произведением 
намеревается изменить жизнь каждого, 
кто решится прочесть «Секрет». 
Как автор, создатель и продюсер полно- 
метражного фильма и книги «Секрет», 
Ронда Берн стремилась помочь всем на- 
чать жизнь, полную счастья и радос- 
ти. В конце сентября 2004 г. писательни- 
ца открыла закон, пронизывающий все 
стороны нашего бытия. Тогда она реши- 
ла поделиться своим знанием со всеми, 
чтобы миллионы людей могли изменить 
свое существование к лучшему... 
«Секрет» ждал крупный успех: на се- 
годня в мире продано более 3 милли- 
онов книг. На разных форумах можно 
прочесть восторженные сообщения чи- 
тателей, которым книга действительно 
помогла. Они утверждают, что, восполь- 
зовавшись советами Ронды Берн, смог- 
ли кардинально изменить свою жизнь к 
лучшему. 
В чем же заключается успех «Секрета»? 
«Что наверху, то и внизу. Что внутри, то 
и снаружи» — гласит эпиграф книги, да- 
вая понять, что разгадка проста. «Сек- 
рет» — сборник высказываний так на- 
зываемых наставников, которые якобы 
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проливают свет на загадки мироздания. 
Они, вплетая в свой рассказ долю мис- 
тики и сопоставлений с действительнос- 
тью, учат читателей обыкновенным пси- 
хологическим приемам и методикам, 
которые помогают человеку в жизни. 
Освоить их можно и без помощи «Сек- 
рета», прочитав несколько книг по пси- 
хологии, но не каждый сможет прочесть 
в большинстве своем скучную литерату- 
ру по данной теме. Вот на помощь и при- 
ходит творение Ронды Берн, которое, как 
ни странно, увлекает. В ней необычным 
способом излагается метод настройки 
сознания, при котором оно программи- 
руется на какую-либо цель. Постепенно 
человек идет к ней, а она сама притяги- 
вается к идущему. Сейчас книгу и фильм 
«Секрет» переводят на самые разные 
языки для самых разных читателей. 
Письма благодарности тысячами обру- 
шились на Ронду и ее команду. 

Ронда Берн изучала деяния величайших 
умов человечества — мыслителей, ху- 
дожников, ученых, изобретателей, пер- 
вопроходцев и философов. Все, чего 
они когда-либо достигли или что совер- 
шили, согласовывалось с этим самым 
могущественным законом. Звучит не- 
сколько высокопарно, но, может, для 
тех, кто не нашел себя в жизни и пребы- 
вает в метущемся поиске, эта книга по- 
ведает многое? Остальным стоило бы 
прочесть ее просто из любопытства, со- 
ставив свое собственное мнение о дан- 
ном произведении. Которое, скорее все- 
го, будет крайне неоднозначным... 
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ак гласит знамени- 
тая поговорка, равны- 
ми людей сделал не 
кто иной, как полков- 
ник Кольт. Персональное огне- 
стрельное оружие стремительно 
вытеснило менее эффективное 
холодное, а вместе с ним ушла 
на покой и романтика меча и 
шпаги. Она осталась в прошлом, 
но продолжает взывать к нам со 
страниц книг, экранов кинотеат- 
ров и мониторов. 
И пусть даже всякий, кто не зе- 
вал на уроках истории, знает, 
что «образец рыцарства» Ри- 
чард Львиное Сердце оказал- 
ся никудышным правителем, а 
крестоносцы в большинстве сво- 
ем мечтали лишь о наживе. Оче- 
видно и то, что для современ- 
ников графа де Бюсси убийство 
малознакомого человека за ко- 
сой взгляд было в порядке ве- 
щей, а самураи аж до середины 
девятнадцатого века бросались 
с катанами наперевес на отряды 
стрелков, чтобы бесславно по- 
гибнуть. В общем, приключен- 
ческая литература и кино значи- 
тельно приукрашивают то, что 
происходило в реальности. И, 


ee 


тем не менее, истории о тех, кто 
без колебаний рискует своей 
жизнью, полагаясь лишь на свое 
мастерство и клинок, не теряют 
своей привлекательности. 
Именно на этой подсознатель- 
ной тяге к романтичным идеалам 
и сыграли создатели вселенной 
«Горца», которым удалось удач- 
но совместить современный ан- 
тураж с атмосферой рыцарских 
поединков. 


Но откуда в современном Нью- 
Иорке взяться сразу несколь- 
ким странным воинам, потряса- 
юще владеющим мечами и без 
колебаний пускающим их в де- 
ло? Ответ напрашивается сам 
собой — только из прошлого, но 
он верен лишь отчасти. История, 
рассказанная в первом «Горце», 
который снял режиссер Рассел 
Малкэхи по сценарию Грегори 
Уайдена, одновременно простая 
и захватывающая... 

Итак, на протяжении всей исто- 
рии человечества рядом с обыч- 
ными людьми жили бессмерт- 
ные — погибнув насильственной 
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смертью, они возрождались, по- 
добно птице Феникс, чтобы уже 
никогда не состариться. И все 
ничего, если бы эти бессмер- 
тные не вели между собой не- 
скончаемую войну за абсолют- 
ное могущество и власть над 
человечеством. 

Какой смысл сражаться друг 

с другом тем, кто не может уме- 
реть? Ведь, действительно, раны 
на них затягиваются в мгнове- 
ние ока, болезням они не под- 
вержены и даже автоматная оче- 
редь заставит лишь некоторое 
время поваляться на земле, за- 
катив глаза. Но и на стариков с 
мечами бывает проруха — бес- 
смертных можно убить, отрубив 
им голову. 

Вот бессмертные и развлека- 
ются, охотясь за головами друг 
дружки, тем более что победи- 
тель, кроме морального удов- 
летворения, получает жизнен- 
ную силу и опыт поверженного 
противника. Таким образом, пос- 
ледний бессмертный станет са- 
мым могущественным сущест- 
вом, какого знала Земля, и будет 
вечно ей править. Решающая 
битва намечена на конец двадца- 
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того века, и сойтись в ней долж- 
ны благородный шотландец Кон- 
нор МакЛауд и варварского вида 
русский по имени Курган... 
Действие разворачивалось па- 
раллельно в нашем времени, и 

в прошлом, когда Коннор делал 
первые шаги на пути бессмер- 
тного. Помимо удачного хода с 
совмещением разных временных 
эпох, фильм мог похвастать- 

ся шикарным актерским соста- 
вом — главные роли исполнили 
Кристофер Ламберт и Шон Кон- 
нери, отличной постановкой по- 
единков и великолепной атмос- 
ферой. В полном соответствии 

с законами жанра, этот замеча- 
тельный фильм заканчивался 
победой Коннора, наградой ко- 
торому стала возможность со- 
стариться и прожить обычную 
человеческую жизнь вместе с 
любимой. 

Другим козырем «Горца» была 
любопытная трактовка темы бес- 
смертия, которое всегда мани- 
ло человека. К нему стремились 
рыцари, искавшие священный 
Грааль, о нем грезят современ- 
ные ученые, его обещает сво- 

им последователям любая цер- 


mn 


| HA OR 
lee 


(С очередным, уже пятым по счету Мак- 
Лаудом, мы познакомимся этим летом. 
Компания Widescreen Games заканчива- 
eT работу Hag экшном от третьего ли- 

ца слаконичным названием Highlander: 
The Game. Его главным героем станет Oy- 
эн МакЛауо, заявленный как предок Кон- 
нора и Дункана, которые также появятся 
вигре. Действие будет разворачивать- 
(я вразные эпохи во всех концах све- 

та - начиная от Древнего Рима и заканчи- 
вая Нью-Йорком ближайшего будущего. 
В отличие от своих родственников, Oy- 

эн будет в совершенстве владеть не толь- 
ко всяческим колюще-головусрубаю- 
щим оружием, но и магией. Начать играть 
B Highlander: The Game смогут обладатели 
персональных компьютеров, приставок 
Xbox 360 и PlayStation 3 уже второго ию- 
ня текущего года. На Западе игру издаст 
Eidos Interactive, а русскоязычную лока- 
лизацию готовит IC. 


ковь, но на практике оно все еще 
остается недостижимой меч- 
той. И поэтому герои, обладаю- 
щие бессмертием, пользуются 
такой популярностью в фантас- 
тике и фэнтези. Они столько ви- 
дели, столько пережили, столько 
знают, что не могут не очаровы- 
вать. А создатели «Горца» весь- 
ма умело сыграли на этих по- 
таенных струнках человеческой 
натуры и умело продемонстри- 
ровали все плюсы и минусы бес- 
конечной жизни. 

Приз, доставшийся Коннору пос- 
ле победы над нашим бессмерт- 
ным соотечественником, оказал- 
ся сомнительным, но вряд ли бы 
кто-нибудь сейчас об этом вспо- 
минал, если бы на том окончи- 
лись приключения бессмертного 
шотландского горца, как изна- 
чально планировалось. 


Идея Грегори Уайдена была хо- 
роша, спору нет, но не под- 
разумевала не то что много- 
численных, а вообще никаких 
продолжений. Однако «Горец» 
снискал значительную популяр- 
ность в Европе, отлично прода- 
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вался на кассетах и вскоре обрел 
культовый статус, что и побуди- 
ло Малкэхи снять второй фильм, 
который появился на экранах в 
1991 году. 

Неудачные продолжения удач- 
ных фильмов, конечно, явле- 
ние достаточно распространен- 
ное, но «Горец Il: Оживление» 
вполне может претендовать на 
звание худшего сиквела в фан- 
тастике прошлого века. Сце- 
наристы и режиссер зачем-то 
решили превратить боевик с лег- 
ким налетом фэнтези, во вто- 
росортную фантастику. Если 
верить этому фильму, бессмер- 
тные оказывались изгнанника- 
ми с иной планеты и сражались 
за возможность вернуться на ро- 
дину. Основное действие второ- 
го «Горца» разворачивалось на 
Земле будущего, после того как 
планета пережила экологичес- 
кую катастрофу, а Коннор пре- 
вратился в глубокого старца. 
Это, впрочем, не спасло его от 
мести злодеев с родной плане- 
ты, и пришлось МакЛауду снова 
браться за меч, чтобы защитить 
свою жизнь, а заодно спас- 

ти Землю от происков коварной 


Корпорации и завоевать любовь 
красотки-революционерки. 

Надо ли говорить, что кроме ме- 
чей, поединков и главных геро- 
ев «Оживление» не имело ниче- 
го общего с первым фильмом, 

и даже Кристофер Ламберт счи- 
тает этот фильм своей творчес- 
кой неудачей. 

Не удивительно, что об «Ожив- 
лении» все, кто продолжали 
«Горца», старались забыть как 

о страшном сне. Правда, при 
этом сами часто плодили кош- 
мары. К таковым можно отнес- 
ти и фильм «Горец Ш: Последнее 
измерение», снятый уже другим 
режиссером — Эндрю Мораха- 
ном. Он постарался воскресить 
стиль и атмосферу фильма-пер- 
воисточника, но в итоге получи- 
лось не столько продолжение, 
сколько клон первой части. Раз- 
ве что теперь Коннор и его но- 
вый противник — Кейн сража- 
лись не только за абстрактную 
возможность остаться послед- 
ним бессмертным на планете, но 
и за вполне конкретную магичес- 
кую силу. Судя по постной ми- 
не Кристофера Ламберта, не ме- 
нявшейся на протяжении всего 


Драйв мультсериала за- 
метен даже по статич- 
ным картинкам. 


В США не проблема ку- 
пить издание всех шести 
сезонов сериала, а в Poc- 
(ии, по странной прихоти 
издателей, официально 
выходил только второй. 


Очередная срубленная го- 
лова на счету МакЛауда. 


Любвеобильнос- 
ти Дункана позавидует 
и Джеймс Бонд. 
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фильма, даже OH уже успел yc- 


Различий между полнометраж- 


ночным сериям пришли длинные 


Шотланоцы по нацио- 


тать от одной из самых извест- ным и телевизионным «Горца- истории, состоящие из несколь- нальности, МакЛауды 

Даже самый первый, считающийся класси- ных ролей в своей карьере. ми» хватало, причем чем даль- ких эпизодов, как в большинс- традиционно отдают 
ческим «Горец», не снискал в американс- ше, тем больше их становилось. тве современных сериалов. В об- предпочтение японским 
ком прокате особой славы, зато он пользо- Во-первых, время, когда «дол- щем, посмотреть было на что и мечам. 
вался и продолжает пользоваться go сихпор «Последнее измерение», ко- жен остаться только один», бы- не случайно сериал просущес- 
значительной популярностью в нашей стра-  нечно, оказалось лучше второ- ло отодвинуто в неопределенное — твовал аж шесть лет и стал од- В серии романов насчи- 
не. И полнометражные фильмы, и сериал го фильма, но стало очевидно, будущее, и внезапно оказалось, ним из самых долгоиграющих тывается десять книг, 
не раз показывали на нашем телевидении и что Коннор МакЛауд как персо- что на Земле конца двадцато- фантастических сериалов конца плюсновеллизация 
продолжают периодически повторять. Bepo- — наж практически исчерпал се- го века десятки, если не сотни прошлого века. Причем на фоне оригинального фильма. 
ятно, именно поэтому пятый полнометраж- бя. Однако ставить крест на саге бессмертных. Во-вторых, если в большинства конкурентов «Го- 
ный «Горец» был издан в России почти на о бессмертных никто не соби- фильмах всегда речь шла о про- = pel» выделялся тем, что CO вре- Подобные падения 
полгода раньше, чем в других странах. (пу-  рался. Еще до выхода на экраны тивостоянии двух бессмертных, менем не становился все хуже, а, бессмертным не 
тя буквально пару дней после релиза пират- — «Последнего измерения» нача- один из которых олицетворял наоборот, явно прогрессировал трашны - главное не 
‘кая версия фильма просочилась в Интернет, — лись съемки сериала о младшем Зло, а МакЛауд, соответственно, и достиг пика качества к четвер- подставлять голову под 
который тут же заполонили многочислен- родственнике Коннора — Дунка- Добро, то в сериале эти поня- тому и пятому сезонам. Появил- лопасти вертолета. 
ные негативные отклики, как наших CO- не МакЛауде. тия весьма размыты, ведь коли- ся даже вбоквел «Горец: Ворон», 
отечественников, так и зрителей из других Новый горец поначалу напоми- чество героев возросло в разы, посвященный одной из пассий Графика в Highlander: 
тран. Пришлось продюсеру фильма - Пи- нал Коннора — он также родился и даже Дункан МакЛауд не всег- — Дункана, но этот сериал был 3a- The Game на уровне, 
теру Дэвису выступить со специальным за- в Шотландии, погиб в бою, ока- да поступал так, как полагается крыт уже после первого сезона. важно, чтобы не подка- 
явлением, согласно которому в России вы- зался изгнан из родного клана рыцарю в сияющих доспехах. В- К сожалению, на один яркий и чало и содержание. 
шла предварительная версия фильма, а Ha и стал защитником слабых и уг- третьих, за шесть сезонов в се- самобытный эпизод в «Горце» 
американских экранах появится иная, пере- нетенных, а также мастером на риале появилось множество мо- приходилось по два-три сред- 
работанная версия «Источника». И действи- — все руки и настоящим плейбоем. — тивов, которые наверняка даже них, отличавшихся некоторым 
тельно, к премьере на канале Sci-Fi Channel, Да и первые эпизоды сериала не приходили в голову Уайде- однообразием, и это не позво- 
состоявшейся прошлой осенью, фильм с0е- = все как один, походили на ори- ну. Орден Наблюдателей, следя- ляет назвать сериал шедевром, 
лали короче и слегка перемонтировали, что, — гинального «Горца»: из прошло- щих за поединками бессмер- но в целом он получился весь- 
впрочем, не спасло откровенно бездарный го Дункана возникала очередная = тных, древнейший человек на ма удачным и помог вселен- 
телефильм от провала. А ведь задумывал- мрачная фигура бессмертного, с планете Метос, проживший че- ной «Горца» не кануть в лету. 
(я «Источник» как начало новой кинотрило- — которым главному герою прихо- — тыре тысячи лет, артефакт, да- Главными козырями телевизи- 
гии, и поклонники МакЛауосв возлагали на дилось сводить счеты уже в на- рующий абсолютное бессмертие, — онного «Горца» стали отличная 
него большие надежды. ше время. и многое другое. А на смену оди- — игра и боевые навыки испол- 
< De. `` > чара д 
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Главная беда «Горца» как кросс-фор- 
матного проекта в том, что, в отличие от 
«Звездных войн» или «Забытых коро- 
левств», он изначально таковым не за- 
думывался. Поэтому полнометражные 
фильмы противоречат друг другу, сери- 
ал по большей части игнорирует их собы- 
тия, ав мультфильмах разворачиваются 
и вовсе совершенно независимые исто- 
рии. более-менее цельный мир «Горца» 
можно выстроить из первого и четвертого 
фильмов, сериала и примкнувших к ним 
книги комиксов. Очевионо, аналогичного 
мнения придерживаются и разработчики 
грядущей Highlander: The Game, в которой 
появятся герои из вышеперечисленных 
источников. Что go «Оживления» и «Пос- 
леднего измерения», давайте, каки сце- 
наристы игры, сделаем вид, что их не су- 
ществует. 


нителя главной роли Эдриана 
Пола — сражения с его участи- 
ем гораздо зрелищнее тех, что 
мы видели в полнометражных 
фильмах, а также великолепные 
«исторические» съемки, став- 
шие неотъемлемым атрибутом 
каждого эпизода. Впоследствии 
по мотивам сериала была созда- 
на серия романов. 

Успех сериала привел к тому, 
что именно Дункан стал глав- 
ным героем «Конца игры» — пос- 
леднего полнометражного «Гор- 
ца», выходившего в кинопрокат. 
Фильм был призван свести вое- 
дино вселенную сериала и пер- 
вого «Горца», поэтому в нем по- 
явился и Коннор, скрестивший 
клинок со своим другом и быв- 
шим учеником. На этот раз «Го- 
рец» обошелся и без мистики, и 
без научно-фантастичных вкрап- 
лений — все было исполнено в 
стиле сериала — но в сценарии 
было слишком много недоска- 
занности, да и смерть Коннора 
многие зрители этому фильму 
так и не простили. «Конец игры» 
неплохо подвел черту под сери- 
алом, но сам по себе не снискал 
особых лавров. 


РИ 2 


Однако «Конец игры» кажет- 

ся шедевром на фоне пятого и 
последнего на данный момент 
«Горца», спродюсированного 
самим Эдрианом Полом, кото- 
рому и досталась главная роль. 
Не смейтесь, действие снова пе- 
ренесено в ближайшее будущее, 
когда человеческая цивилиза- 
ция пришла в упадок, а послед- 
ние бессмертные решили нако- 
нец узнать, откуда они взялись 
на старушке Земле. Но если к 
бредовым сюжетам любители 
«Горца» успели привыкнуть, то 
отсутствие зрелищных поедин- 
ков, малейшего намека на ло- 
гичное повествование и расте- 
рявшие все обаяние Дункан и 
Метос повергали в шок. Фильм 
появился только на телевизион- 
ных экранах и DVD, но и при та- 
ком ограниченном прокате су- 
мел полностью провалиться, а 
о планах снять новую трилогию 
о МакЛаудах вскоре после пре- 
мьеры фильма перестали даже 
заикаться. 


Задолго до этого, когда «Горец» 
еще находился на пике популяр- 


ности, естественным казалось, 
что ему не стоит ограничиваться 
экраном и следует завоевывать 
другие мультимедийные форма- 
ты. Нельзя сказать, чтобы новые 
продукты посыпались как из рога 
изобилия — по количеству кросс- 
форматных воплощений «Горец» 
явно уступает «Звездным вой- 
нам», «Забытым королевствам» 
и многим другим фантастичес- 
ким вселенным — но все-таки 
проектов, использовавших идеи 
Уайдена, появилось немало. 
Первой ласточкой стал мульт- 
сериал 1994 года Highlander: 
The Animated Series. Действие 
переносилось в XXVIII век, ког- 
да злобный бессмертный по- 
работил всю планету, превра- 
тив ее в выжженную пустыню. 
И теперь Квентин МакЛауд — 
потомок Коннора (хотя, ес- 

ли верить игровым версиям, 
бессмертные бесплодны) дол- 
жен был спасти людей от тира- 
на, чем очередной горец и за- 
нимался на протяжении сорока 
плохо прорисованных и похо- 
жих друг на друга серий. 

Судя по всему, авторы мультсе- 
риала вдохновлялись «Оживле- 
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Полтора часа Ha экра- 
не - шотландец против 
русского. 


Двух МакЛаудов разом 
можно увидеть лишь 

в первом эпизоде сери- 
ала, четвертом фильме 
инескольких комиксах. 


Источником бессмертия, 
судя по пятому фильму, 
оказался невнятный 

синий спецэфеект. 
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нием», что оказалось неутеши- 
тельным для всех поклонников 
этой вселенной. По моти- 

вам мультсериала вышла на 
приставке Atari Jaguar иг- 

pa Highlander: The Last of the 
Macleods, He снискавшая OCO- 
бой любви даже у поклонников 
«Горца». Это была вторая — и до 
недавнего времени послед- 

няя — попытка перенести при- 
ключения МакЛаудов в игровой 
формат. Первая же игра вы- 
шла одновременно с оригиналь- 
ным фильмом еще в 1986 го- 
ду на платформе ZX Spectrum и 
даже по тем временам выгляде- 
ла примитивно. В начале двад- 
цать первого века была анонси- 
рована многопользовательская 
ролевая игра Highlander The 
Gathering, но через несколь- 

ко лет проект был закрыт. Что и 
говорить, судьба игровых воп- 
лощений «Горца» незавидна. 
Единственным достойным игро- 
вым продолжением до сих пор 
остается оригинальная коллек- 
ционная карточная игра, в ко- 
торой моделируются сражения 
на мечах. 
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И даже странно, что нашлись те, 
кто не побоялся воскресить не- 
сколько подзабытую вселенную 
«Горца». И уже не за горами вы- 
ход новой игры, создатели кото- 
рой обещают придать застояв- 
шемуся бренду новую жизнь, на 
что и надеются все еще много- 
численные поклонники «Горца». 
Вероятно, на решение студии 
Widescreen Games повлияло то, 
что в минувшем году «Горец» 
уже напомнил о себе зрителям, 
причем не только с помощью 
провального «Источника». Ле- 
том 2007 года в Стране восхо 
щего солнца, а затем и в США, 
вышло полнометражное ани- 
me Highlander: The Search for 
Vengeance, да снятое не кем-ни- 
будь, а Кавадзири Есиаки, авто- 
ром сериала «Икс» и полномет- 
ражных «Манускрипта ниндзя» 
и «О: Жажда крови», давно счи- 
тающихся классикой японской 
анимации. 

С одной стороны, мэтр не мог 
ударить в грязь лицом и мульт- 
фильм у него действительно 
получился примечательным. С 
другой, каждому, кто смотрел 


ей 


«О: Жажда крови», новое тво- 
рение Есиаки, без сомнения, 
покажется абсолютно вторич- 
ным. То же постапокалипсичес- 
кое будущее, тот же невероят- 
но крутой герой-одиночка, лихо 
орудующий подручным оружи- 
ем, аналогичная трагичная лю- 
бовная линия, которая толкает 
героя на подвиг. Даже дизайн 
многих персонажей вызывает 
приступы дежавю. Ко всем пре- 
дыдущим «Горцам» аниме име- 
ет еще меньшее отношение, 
чем «Оживление», а главным 
героем стал еще один новый 
МакЛауд - Колин, на протя- 
жении всего экранного време- 
ни стремящийся отомстить бес- 
смертному римскому патрицию, 
убившему пару тысячелетий на- 
зад возлюбленную шотланд- 
ца. Зато бои в Highlander: The 
Search for Vengeance поставле- 
ны столь вдохновенно, что их 
можно пересматривать десят- 
ки раз. Вспомните предыдущие 
работы Есиаке и помножьте то, 
что видели в них, на два. Дина- 
мичные сцены, потрясающий 
рисунок, мощнейший драйв в 
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значительной степени искупа- 
ют очевидные недостатки сце- 
нария и оригинальности. 

Еще одним признаком новой 
волны популярности «Горца» 
стало появление двух мини- 
серий комиксов, описываю- 
щих приключения Коннора до 
и после оригинального филь- 
Ma, его похождения в СССР и 
несколько совместных аван- 
тюр Дункана и Коннора. Ко- 
миксы оказались самым под- 
ходящим форматом со времен 
телевизионного сериала, в ко- 
тором история о бессмертных 
горцах заиграла новыми крас- 
ками. И это дает надежду, что 
с выходом игры «Горец» окон- 
чательно оживет, подобно сво- 
им главным героям, которые 

в воде не тонут и в огне не го- 
рят. И мы будем это всячес- 
ки приветствовать, ведь огром- 
ный потенциал «Горца» в силу 
многих причин и в первую оче- 
редь, из-за нескольких про- 
вальных проектов, до сих пор 
не был раскрыт полностью. 
Возможно, у «Горца» еще все 
впереди... @ 


[9 Скажоым новым филь- 
мом в глазах Коннора 
оставалось все меньше 
огня и задора. 


А Для бессмертных nogo6- 
ные трюки - в порядке 
вещей. 


ЕЙ Плох тот МакЛауд, кото- 
рый не мечтает остаться 
последним. 
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С АНИМЕ: Арена ангелов (Angelic Layer) 


сть в Японии такая женская 
арт-группа, CLAMP называет- 
ся. Скорее всего, вы о ней слы- 
шали: за последние без мало- 
го двадцать лет группа успела поработать 
над огромным количеством манги и ани- 
ме. Первым в голову приходит, конеч- 
но же, принесший группе ее нынешнюю 
славу сериал «Икс», вторым — современ- 
ный меха-эпик Code Geass: Lelouch of 
the Rebellion, для которого девушки го- 
товят дизайн героев и рисуют иллюстра- 
ции. CLAMP известна тем, что частенько 
связывает свои произведения в единую 
безграничную вселенную. И еще тем, что 
типажи запросто кочуют из одного се- 
риала в другой: нередко встречаются ге- 
рои, похожие друг на друга и внешне, 
и характером. Наконец, группа исполь- 
зует несколько стилей рисования, раз- 
личить которые не составляет труда. 
С одной стороны — пафосные, героичес- 
кие, элегантные, стройные и длинноно- 
гие герои «Икса», Code Geass и Tokyo 
Babylon, с другой — веселые и жизне- 
радостные девчонки из «Чобитов», 
Cardcaptor Sakura, Magic Knight Rayearth, 
Sweet Valerian и прочих сериалов. Объ- 
яснить такое разделение нетрудно: груп- 
па CLAMP — редкая команда художников, 
которая работает на публику. Для зри- 
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теля, разменявшего третий десяток, они 
рисуют готично и серьезно, для школь- 
ников — попроще, для девочек — красиво, 
стильно и с бантиками, для мальчиков — 
пожестче, посуровее. 

«Арена ангелов» на этой шкале занима- 
ет место где-то между Cardcaptor Sakura 
и Tsubasa: Reservoir Chronicle. Ориги- 
нальный комикс печатался в журнале 
Shounen Ace — этакой сборной солянке, 
где в разное время издавалась мрач- 
ная манга «Евангелион», задорная Lucky 
Star, мистическая Blood+ и даже юмор- 
ная Кегого бипзои. Вот и «Арена анге- 
лов», кажется, была обречена оказаться 
на перепутье жанров. Аниме-сериал на- 
чинается, когда совсем маленькая две- 
надцатилетняя Мисаки Судзухара при- 
бывает в Токио. Она будет здесь ходить 
в школу и жить вместе с тетей. Едва при- 
ехав в чужой город, Мисаки видит на од- 
ном из небоскребов огромный плоский 
экран, а там — прямую трансляцию сра- 
жения двух ангелов: прекрасной лов- 
кой белокрылой девушки с мрачным 
и унылым качком в черном. Девушка чу- 
дом побеждает, и Мисаки проникает- 

ся к ней симпатией: мол, такая малень- 
кая, а уже кому хочешь наподдаст. Вот 
бы и мне так! Оказывается, всем жите- 
лям Токио такие трансляции давно из- 
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Дизайн «от CLAMP»> видно невооруженным глазом. Также несложно 


заметить, что он здесь еще более детский, чем в «Чобитах». P 
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Angol Fear от Минэ Есиодзаки, создательницы 


Ашлотта от Oh! Great, автора Air Gear 


Большинство игроков в «Арену ангелов» - девушки и девочки. Это «ж-ж-ж» неспроста... 


Шахерезада от Ютаки Иозубути, дизайнера ‘ура от Хиройи Оку, автора манги Gantz. 
Record of Lodoss War. 
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вестны — по телевидению показывают 
матчи игры «Арена ангелов», давно став- 
шей любимым народным развлечением. 
В сражении участвуют два человека-иг- 
рока, они управляют куклами-ангелами. 
Матч начинается, когда куклы вступают 
на арену и устанавливают телепатичес- 
кую связь с хозяевами, и заканчивается 
как в файтинге: либо когда один из бой- 
цов вылетает с ринга, либо когда у ко- 
го-то заканчивается здоровье (соответс- 
твующий столбик вывешен на всеобщее 
обозрение). Мисаки с ходу влюбляется 

в непонятную пока игру и тратит послед- 
ние карманные деньги на покупку собс- 
твенной куклы. Вернувшись домой, Ми- 
саки открывает коробку, шьет крохотный 
костюмчик и даже стрижет своего ангела. 
Мисаки дает ей имя — Хикару и выбира- 
ет характер по своему образу и подобию: 
маленькая, ловкая и настырная. Научив- 
шись управляться (дружить?) с малень- 
ким бойцом, Мисаки вступает в новый 
для себя мир виртуальных единоборств. 
Теперь перед ней долгая дорога к фина- 
лу национального чемпионата: товари- 
щеские бои, местные турниры, битвы за 
звание чемпиона префектуры и все то- 
му подобное. Сможет ли она пройти путь 
от новичка-неумехи до чемпиона стра- 
ны, а попутно разобраться в собствен- 
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Новости американского кинопроката. На- 
чнем с того, что западный полнометраж- 


«Спиди-гонщик» с треском прова- 


munca - как B США, так и в других странах 
мира. Ни имя, ни мастерство братьев Ва- 
човски не спасли картину от зубастых 
журналистов, разнесших фильм в пух 


ах. Это не останавливает создате- 
другой адаптации аниме, полномет- 


ражного Dragon Ball, премьера которого 
запланирована на 10 апреля следующе- 
го года. Роль Гоку досталась Джастину 43- 
твину, режиссер - Джеймс Вон. Ну что 
прическа у Гоку очень даже ничего. 


(вежий анимационный полнометражный 


(фил 


bM по сериалу Gegege no Kitarou на- 


мерен поставить сомнительный рекорд: 
вЯпонии будет одновременно транс- 
лироваться шесть разных версий кар- 
тины, причем в каждом регионе - своя. 
Изменения коснутся ровно одной вещи - 


KOC 
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юма девочки-кошки, верной бое- 
други Китаро. Фильм приурочен 
окалетию телесериала Gegege по 
OU, который и по сей день транслиру- 
а японском телевидении. 
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БАНЗАЙ! 


ных чувствах, наладить отношения с друзь- 
ями и найти свою давно пропавшую мать? 
Дын-дын-дын! 

Сможет, конечно, к бабке не ходи. Такой теп- 
лый и красочный сериал обязан заканчивать- 
ся счастливо. «Арена ангелов» удивитель- 
но напоминает рекламный сериал для игры... 
которой не существует. Сюжет заставля- 

ет вспомнить одновременно и «Покемонов», 
и Yu-Gi-Oh! Только в обоих этих случаях иг- 
ры действительно есть, чем и объясняет- 

ся прямолинейность и простота аниме. Но 

в «Арене ангелов» почему-то в главной роли 
девочка, и игры почему-то нет, и между пер- 
сонажами откуда-то возникают отношения, 
отличные от соперничества, и, главное, все 
это очень мило и прилично и кропотливо от- 
рисовано, что окончательно сбивает с толку 
зрителя. Если это не боевой и не рекламный 
сериал, то что это и для кого оно сделано? 

В психологии есть понятие гештальта — «не- 
делимой» идеи, которую невозможно свес- 
ти к сумме других. Так вот, если «Икс» мо- 
жет претендовать на звание гештальта, то 
«Арена ангелов» — сборник давно придуман- 
ных чужих идей с симпатичным дизайном 

от CLAMP и весьма недурной анимацией. Ге- 
рои «Арены ангелов» и их куклы заняли свое 
место в безграничной мифологии CLAMP 

и временами встречаются в других рабо- 

тах группы, однако неудивительно, что «Аре- 
на ангелов» не числится среди лучших работ 
группы. Перефразируя известную поговор- 
ку, сериал погнался за двумя зайцами, а пой- 
мал тушканчика с сусликом. Это, конечно, 
тоже результат, но все-таки не тот, которо- 
го ожидали. 


ое 
get Frain 


В разделе смешной нелепицы сегодня, оля 
разнообразия, не новые безделушки по 
«Евангелиону», а мейд-кадфе Ророриге. Ка- 
фе расположено на Акихабаре и совмеще- 
но саниме-студией. Посетители могут мало 
того что вкушать десерты и любоваться ge- 
вочками в костюмах служанок, но также... 
озвучивать аниме. Специально для этого 
мейд-кафе была создана трехминутная за- 
рисовка Popo no Bouken («Приключения По- 
по»), над которой и будут колаовать посе- 
тители. Если за вашим столиком не хватает 
актеров-любителей, сотрудницы кафе 

с удовольствием займут их места. Получив- 
шееся творение можно здесь же записать 
Ha DVD и унести домой, чтобы убрать на 
полку и никогда больше не доставать. 


В последнее время, кроме смешной неле- 
пицы, у нас стихийно возникла еще Og- 

на неформальная рубрика: «кого из фана- 
тов аниме за что и на сколько посадили». 
На этот раз попался Масато Накацуози, ав- 
тор вируса, спрятанного в картинках спер- 
сонажами романтического аниме-сериала 
Clannad. Судить его японцам было сложно, 
потому что закона против создателей виру- 
COB в стране нет. Дело в TOM, что вежливым 
японцам GO сих пор в голову не приходило 
писать вредоносные программы. Поэтому 
обвинение пришлось притягивать за уши. 
Накацудзи отправляется за решетку Ha два 
года и получает еще три года условно за 
нарушение авторских прав (нелегальное 
использование картинок из Clannad) и рас- 
пространение порочащих сведений (горе- 
хакер одно время пытался свалить вину на 
другого студента). 
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ГИЛЬГАМЕШ. ДИСК1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: МАСАХИКО МУРАТА, 2003 


НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ 


РЕГИОН: РОССИЯ 


Аннотация называет «Гильга- 
меш» «первым готическим ани- 
ме-шедевром нового тысячеле- 
тия» — врет не моргнув глазом. 
Готикой в сериале не пахнет, да 

и шедевром как-то тоже. Суть та- 
кая: земные ученые доигрались 

с высокими технологиями, и на- 
ше привычное небо превраща- 
ется в сероватую мглу. Как жить 
дальше? Будущее человечест- 

ва стремятся подчинить себе сра- 
зу несколько фракций, и главные 
герои — в самом центре событий. 
Действо временами напоминает 
«Икс» с его двумя группами «дра- 
конов», однако «Гильгамеш» на- 
рисован в совершенно ином, чуть 
более правдоподобном стиле. Ге- 
рои выглядят уныло и одинако- 
во, и как-то не хочется проникать- 


BEAST KING GOLION. COLLECTION 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ХИРОСИ САСАГАВА И ДР., 1981 


РЕГИОН: США 


Зрители старшего поколения, 
возможно, помнят культовый 
сериал постсоветской эпохи — 
«Вольтрон, защитник вселенной». 
Это был один из первых сериа- 
лов про суперроботов, который 
добрался до наших телеэкранов. 
Можете ли вы представить се- 
бе восторг советского парнишки, 
воспитанного на идеологически 
правильных мультипликацион- 
ных фильмах, который вдруг y3- 
нает, что на страже вселенной 
стоит гигантский боевой робот, 
который еще и собирается из пя- 
ти меньших роботов-львов? Наш 
«Вольтрон» был копией с амери- 
канского Voltron, ну а тот являл- 
ся переработанной версией япон- 
ского сериала Beast King GoLion 
1981 года производства. Сегод- 


MACROSS FRONTIER. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: СЁДЗИ KABAMOPH, 2008 


РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Телевизионное аниме даже 

в сверхтехнологичной Японии 

не торопится вступать в эру High 
Definition. Не будем показывать 
пальцем, но вот Naruto только 

с этого апреля транслируется на 
сигнале высокой четкости. Анало- 
гично обстоят дела и с видеоре- 
лизами. Подавляющее большинс- 
тво телесериалов выходит на 
DVD, а на Blu-ray охотно публику- 
ют лишь полнометражные филь- 
мы. По крайней мере, так бы- 

ло до сих nop. Macross Frontier, 
юбилейное продолжение старо- 
го «Макросса», поступит в прода- 
жу в июле одновременно на DVD 
и Blu-ray, причем версия высо- 
кой четкости обойдется на чет- 
верть дороже обычной. Сейчас 
сериал транслируется на телеви- 


ся ни их тоскливыми проблемами, 
ни мутным настоящим Земли. 

И уж тем более неясно, зачем сю- 
да притащили несчастного шумер- 
ского царя Гильгамеша. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО СМОТРЕТЬ 


ня этот сериал выходит на анг- 

лийском языке в оригинальной, 
неадаптированной версии, и ан- 
нотация на обложке предлагает 
узнать, что же происходило там 
на самом деле. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО CMOTPETb 


дении и представляет собой, как 
обещали, осовремененный «Мак- 
росс» с отличным саундтреком, 
эмо-героем, цветастыми дизай- 
нами и музыкальной темой, как 
в «Пиратах Карибского моря». 


© 
интернет-центр 


-NetLand 


@ Более 100 Plilw PIV 


@& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


& Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 

© Игровые приставки, 
подключенные к 


гигантским проэкционным 
телевизорам 


@& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 

& Штаб ЗМ$-игры 
BOTFIGHTERS 

6, Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


6, Бильярд, футбол 
& Кафе 


у мозгов Cpa cee, 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гМосква. Театральный проезд. дом 5 
м Лубинка. Кузнецкий мост, 
Цантральный Датский мир, 4 этаж 
вхол со стороны гост. “Савой” 
тел. 105-00-21. 781-08-23 
МАЛА ПВС. ru 


БАНЗАЙ! 


SOUL EATER VIVA o 


СОЗДАТЕЛЬ: АЦУСИ ОКУБО Г ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2003 ГОД, ЖУРНАЛ MONTHLY SHONEN GANGAN НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ 


Обзоры многих аниме мы можем 
заканчивать, а подчас действитель- 
но заканчиваем сакраментальной 
фразой — не тратьте время зря, 
читайте мангу! В случае Soul 

Eater все наоборот: надо смотреть 
аниме. Телесериал Soul Eater 
стартовал в этом апреле и сразу 
же получил от нас титул лучшего 
аниме сезона. Манга уже больше 
четырех лет печатается в журнале 
Monthly Shounen Gangan, который 
издает Square Enix. Ha данный 
момент опубликованные главы 
Soul Eater были собраны в восемь 
томов, а сюжет, по крайней мере 
поначалу, в точности совпадает 

с сюжетом аниме. Одна проблема: 
манга выглядит хуже. И даже не 
«хуже», а просто плохо, по любым 
стандартам. Она нелепо нарисо- 
вана и лишена того насыщенного 
визуального стиля, за который лег- 
ко полюбить аниме-сериал. Пос- 
мотрите на картинки — персонажи 
выглядят нелепо, эмоции преуве- 
личены, костюмы схематичны, 

а фон частенько вовсе отсутствует. 
У манги лишь одно неоспоримое 
достоинство: в ней больше тру- 
сиков (и полуголых женщин), но 
это ее не спасает. Короче говоря, 
не тратьте время зря, смотрите 
аниме! 


CODE GEASS: LELOUCH OF THEREBELLION — —— К XA ЫЛ/ЛИ- 5 


СОЗДАТЕЛЬ: ГОРО TAHATYTH (СЦЕНАРИСТ), МАДЗИКО! (XV/JOKHAK) 7 ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2006 ГОД, ЖУРНАЛ MONTHLY ASUKA НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ 


Еще один сериал нового сезо- 

на — Code Geass: Lelouch of the 
Rebellion R2, Ho сейчас речь не 

о нем, а о первом сезоне приклю- 
чений восставшего Лелуша. На 

его основе было создано сразу не- 
сколько манга-адаптаций, а также 
манга-сиквелов и манга-гайденов 
(то есть, побочных историй). Цен- 
тральной среди всего этого бар- 
дака считается манга Code Geass: 
Lelouch of the Rebellion, которая 
издавалась в журнале для девочек 
Monthly Asuka. Все как положено: 
мальчики изящные, девушки пре- 
красные, страдания глубокие. При- 
мечательно, что в кадр практичес- 
ки не попадают шагающие боевые 
роботы, которым так много внима- 
ния уделено в телесериале, — види- 
мо, в девчачьем журнале писать на 
столь мужскую тему авторы побо- 
ялись. Визуальный стиль аниме не 
сохранен: манга стала менее арис- 
тократичной и более женствен- 
ной. Как обычно бывает в случаях 
с мангой по сериалам-блокбасте- 
рам, сюжет в принципе тот же са- 
мый (Лелуш возглавляет борьбу 
японцев за независимость от зло- 
дейской Британнии), но отличается 
в мелочах. Девочкам — прелесть, 

а не манга, мальчики же тихо тос- 
куют по боевым роботам. 


ВЕСНЫ, 
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OHIME-SAMA DEBUT 


ПЛАТФОРМА: NINTENDO DS — АВТОРЫ: (АЕ — ДАТА РЕЛИЗА: 19 ИЮНЯ 2008 ГОДА 


Уж сколько Ha Nintendo DS вышло всевозможных обу- 
чалок, не счесть. Теперь компания Cave учит бабушек, 
девочек и прочих владельцев DS... быть принцесса- 

ми. Героиня игры Ohime-sama Debut, обычная 14-лет- 
няя школьница, вдруг попадет в волшебный мир, ста- 
новится там наследницей престола, и теперь ее главная 
и единственная задача — выбрать себе толкового парт- 
нера для танцев. А выбирать есть из кого — вокруг юной 
красавицы вьется полдюжины принцев на любой вкус. 
Главное в игре — танцы. Они записаны с помощью тех- 
нологии Motion Capture и с лучших мастеров Японии. 
Танец демонстрируется на верхнем экране консоли, а на 
нижнем нужно водить стилусом по рисованным фигу- 
рам. Справитесь, тогда и принцессочка спляшет как на- 
до. Освоенные движения можно потом просматривать 

в отдельном режиме; при этом на экране показывает- 
ся не только кружащаяся пара, но и порядок постановки 
ног во время исполнения. 
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AARINFANTASY -=THE YAOI COLLECTION=- 


АДРЕС: http://www.aarinfantasy.com ^_ ЯЗЫК: английский 


Подзаголовок сайта гордо гласит — «главный источник 
любого яоя». Не поспоришь — именно этим Aarinfantasy 

и является. Во-первых, это база данных по яою сразу 

в двух его проявлениях: по аниме и по манге. Во-вторых, 
на сайте работает обширный форум, где единомышлен- 
ники (скорее, гм, единомышленницы) обсуждают свои 
переживания и делятся опытом. В-третьих, на сайте ра- 
ботает команда фэнсабберов, которые переводят луч- 
шие и свежие вещи. Именно Aarinfantasy фэнсабит Junjou 
Romantica, лучший яойный сериал за последний год. 


БАНЗАЙ! 


Популярные 
вопросы об аниме 


Где можно купить мангу 
Ha русском языке? 


Русскоязычные издания манги от «Сакура- 
пресс» («Ранма 1/2», «Школа убийц» и др.) 
можно купить в магазинах сети «Буква». Кни- 
ги от «Фабрики комиксов» тоже продают- 

ся по всей стране, точный список магазинов 
можно узнать на сайте компании (http:// 
comics-factory.ru). Наконец, интересующую 
мангу всегда можно заказать в онлайн-мага- 
зине 070п.ги в соответствующем разделе. 


Будутли в России изданы 
Rebuild of Evangelion 
и End of Evangelion? 


Rebuild of Evangelion только что вышел в Япо- 
нии, и у нас его в ближайшие годы точно не бу- 
дет. Что до End of Evangelion то, насколько нам 
известно, лицензия на выпуск картины приобре- 
тена, но фильм не публикуется, потому что, мол, 
нет достаточного интереса со стороны публики. 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

Отаку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей — переодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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ДИН ИЗ КРУПНЕИШИХ B РОССИИ ЖУРНАЛОВ, ГДЕ ПУБЛИКУЕТСЯ ОПЕРАТИВНАЯ, 
ПОДРОБНАЯ И ЭКСКЛЮЗИВНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 0 ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ. 
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ЕВРО - 2008 


ВМЕСТЕ С ЖУРНАЛОМ 


и, 


ТЕТ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


(КРИПТЫ И РОЖДЕНИЕ 
НОВОИ ЭПОХИ 


Здравствуйте, Почта «Страны 
Игр»! Вот вы как считаете, нужна 
ли логика в играх? Обычно ею пре- 
небрегается в угоду зрелищности, 
либо просто скрипты так встали. 
Вот, например, бежит протагонист 
за антагонистом и по скриптам 


Получите, 
распишитесь 


Наши поздравления 
и бесплатную nog- 
писку на три меся- 
ца получает... (бара- 
банная дробь) Артур 
из города Алма- 

ты - за вдумчивую 
(а не огульную, как 
это чаще случается) 
критику в частности 
ивесь проект «Де- 
CATb писем» в целом. 
Мы, в свою очередь, 
с Артуром не про- 
щаемся и обещаем 
опубликовать еще 
несколько его писем 
в будущих выпусках 
«Обратной связи». 


Нет ничего проще! Ведь 


страны (и «Страны», 
кстати, тоже). Мы ждем 
ваших писем! 


Художник: tyr, 
http://t52.cyberpunk.ru 


нее отсутствие таковой в безвоз- 
душном пространстве. И космос 
в играх яркий, и звуки там громог- 
ласные. Были разговоры, что ре- 
альный космос незанятым глазам 
предстает скучным зрелищем. Но 
ведь реальные астронавты не го- 
ворят об том, что на орбите скуч- 
но, наоборот они восхищаются 
увиденным. Просто мне уже ре- 
ально начинает казаться, что ис- 


ПИСЬМО 


Письмо №4 


Артур 


г.Алматы 


...Да, и я не удержался: решил все- 
таки кинуть горсть щебня в огород 
Wii. <...> Сериалы Pokemon, Animal 
Crossing, Paper Mario, Mario Party He 
особо менялись со времен №64. Я бы 
сравнил их изменения с первыми и 
последними играми одного поколе- 
ния, но № имеет наглость — только 
вдумайтесь! — три поколения подряд 
впаривать нам одно и тоже. Предла- 
гаю автоматически снимать по балу у 
каждой игры на Wii за необоснован- 
но низкие графические возможности 
приставки. Думаю, так будет честно. 
Теперь о контроллере и о его рево- 
люционности. Признаюсь сам обал- 


тыл, а после я понял что ничего но- 
вого он нам не несет. При должной 


точили в форме пульта для людей 
не особо играющих на приставках 
(вспомните фильм «Клик»: обыва- 
теля просто окружают пульты - это 
для него гораздо привычнее геймпа- 
да). Но, поняв что с одним пультом 
вразумительного управления не до- 


Умом понимаешь, что это все не- 
реально, что это лишь симуляция 
и ты никуда на самом деле не ле- 
тишь, и воздух не бьет в лицо. По- 
нимаешь-то понимаешь, но ведь 
как ухает внутри, а? И самое глав- 
ное, нет страха новичка, как в ре- 
альном прыжке с парашютом или 
на тарзанке. И интерактив ведь бу- 
дет развиваться и дальше в таком 
духе. Но ведь организм тоже про- 


a 


OMEPA 


биться, к нему в виде отдельной по- 
ловинки присобачили аналоговою 
рукоятку. Бред — одну руку отдавать 
под аналоговою рукоятку. Создает- 
ся впечатление, что джойстик прос- 
то разорвали пополам и максималь- 
но уменьшали количество кнопок 

в угоду казуалам. Я более чем уве- 
рен, что в следующем поколении не 
будет джойстика из двух половинок 
или в форме пульта. 

От М ушли много партнеров тесно со- 
трудничавших с ней ранее. Silicon 
Knights, Factor 5, создатель Kirby... 
не забудем о продаже Rare — вот да- 
леко не полный список потерь №. 
Все эти компании в свое время дела- 
ли для нее великие игры, которые на 
момент выхода предлагали не толь- 
ко хороший геймплей, но и графику 
делали одну из лучших. Я веду K TO- 
му, что они, вероятно, покинули ря- 


Хотите попасть дел, когда увидел первый ролик всем ды N именно потому, что последняя 
на желтую наперебой рассказывал, что это за не смогла им предоставить техничес- 
плашку: чудо, но позже мой энтузиазм подос- — ки совершенную платформу для их 


игр, вот они и ушли, ведь это не да- 
вало возможности работать с новы- 


вам наверняка есть поддержке со стороны Sony EyeToy ми технологиями, а следовательно 
чем поделиться с са- еще Ha PS2 могла бы стать для ка- понижало их квалификацию в срав- 
мым разносторонним зуалов тем, чем сейчас стала Wii. нении с коллегами по цеху. Что-то 

и сплоченным игровым А форма джойстика? Революцией похожее было во времена №64 — тог- 
сообществом нашей и не пахнет! Его же специально за- да картриджи сильно ограничивали 


размер игр (да, это не помешало вы- 
пустить ряд гениальных шедевров), 
но последствием стало то, что до сих 
пор в играх от № мы видим не так 

уж часто С@-ролики. Tak же и с Wii: 
вполне возможно, что на игры сле- 
дующего поколения у них будет ухо- 


де бы, считаются. Вот как вы ду- 
маете, нужно ли придерживаться 
реальной логики в симуляции или 
лучше ее исказить в угоду гейм- 
плейным фишкам? И не отразит- 
ся ли это в дальнейшем на вос- 
приятии настоящей реальности. 
В теории... А теперь про само яв- 
ление интерактивных развлече- 
ний. Может быть вы об этом уже 
говорили, но я считаю, что стоит 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: враг всегда впереди, хотя по логи- кажение фактов, логики и разум- изводит какую-то ответную ре- что-нибудь к этому добавить. Вот 
STRANA@GAMELAND.RU ке главный герой уже давно бы его — ной последовательности событий акцию. Я не силен в этом, но по что стоит сказать в первую оче- 
ы настиг. Я уж не говорю о случа- может негативно сказаться на ре- логике какая-то реакция все рав- редь, и большими буквами: НИ 

ИЛИ МОСКВА, 119021, ях, когда у врагов глаза на затылке — альном восприятии какого-нибудь, — но должна быть. И это все мо- ОДНО ИЗОБРЕТЕНИЕ ЧЕЛОВЕКА 
УЛ.ТИМУРА ФРУНЗЕ, вырастают, в результате чего об- допустим, подростка или ребенка, жет быть как на пользу так и во НЕ СДЕЛАЛО ТАКОЙ РЕВОЛЮЦИИ 
Д.И, C1P.44 ГЕЙМ наруженным будешь хоть в кустах, в случае с аркадами. Ведь подчас- вред. Просто, наверное, не стоит КАК ИЗОБРЕТЕНИЕ ВОЗМОЖ- 

ВЫ: хоть в местном здании. Хотя до тую впечатления, получаемые при так пренебрегать этим и фыркать НОСТИ СОЗДАНИЯ ИНТЕРАКТИВ- 
ЛЭНД, «СТРАНА ИГР», = этого пробрался туда незамечен- игре, находится в предельной бли- на слова о реальном воздействии НОЙ СИМУЛЯЦИИ. В частности, 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» ным и сидел вроде бы тихо. Также = зости от рельных. Например, уско- — со стороны игры. Считаются ли первым воплощением такой ре- 


логика коснулась и космоса, вер- 


рение свободного падения в игре. 


с этим разработчики? Пока, вро- 


волюции стало изобретение все- 


Будет ли Skate 2 на Xbox 360? Подскажите, пожалуйста, как PlayStation 3 


подключить к монитору? 


ником с НОМ! на DVI, вот таким: 


Обязательно будет — и уже совсем 
скоро: осенью. Более того: есть ин- 
формация, что помимо Xbox 360 и 


Очень даже просто. Перво-напер- 

во вам понадобится сам монитор 
(убедитесь, что он поддерживает 
стандарт НОСР; для современных эк- 
ранов это отнюдь не редкость, но все 
же). Дальше выбор: если он оснащен 
HDMI-sxogom, вам этого достаточно. 
Если нет — воспользуйтесь переход- 


PlayStation 3 игра выйдет еще и на 
Wii. Хотя, конечно, до официального 
анонса это всего лишь слухи. 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


YP--P! ПОХОЖЕ, ЭПОХА ОДНОСЛОЖНЫХ ПИСЕМ МИНОВАЛА. СЕГОДНЯ У НАС В ГОСТЯХ СПЛОШЬ ТЯЖЕЛОВЕСЫ С ПО- 
АТЛАНТОВСКИ НЕПОМЕРНЫМ ГРУЗОМ МНЕНИЙ НА ПЛЕЧАХ. ОТВЕТИТЬ НА ТАКИЕ ПИСЬМА КОРОТКО И ЧЕТКО ПОПРОСТУ 


НЕВОЗМОЖНО, ДА ЭТО И НЕ ТРЕБУЕТСЯ. СЛОВО 3A ВАМИ, ДОРОГИЕ ЧИТАТЕЛИ! ЗА ЧТО ВЫ ЛЮБИТЕ УЖАСТИКИ, ЗАЧЕМ 
НУЖНА NINTENDO И ЧТО СПОСОБНО ОСТАНОВИТЬ ВОЙНЫ? 


ми нами уважаемого (...барабан- 
ная дробь...) MK!!! То есть когда 
тогдашние ЭВМ начало приобре- 
тать более-менее современную 
форму и наиболее удобный спо- 
соб интерфейса взаимодействия 

с вычислительными мощностями. 
Ну а затем уже пошли приставки 

и прочие тренажеры разных час- 
тей тела. Ведь как было раньше? 
Люди, представители по большей 
части мужского пола, чтобы унять 
агрессию, «жажду крови», устраи- 
вали жутчайшие, не побоюсь этого 
слова, вакханалии. Именно так. Ес- 
ли верить историческим справоч- 
никам такие события имели мес- 
то быть. И с древнейших времен 
агрессия только прогрессировала, 
притом в геометрической прогрес- 
сии. Никакие исследования ученых 


А правда, что в РУР-игры можно играть 
на телевизоре? Правда-правда? 


Правда-правда. Но вам понадобится 
специальная «похудевшая» версия 
консоли (PSP Slim) и не менее спе- 
циальный компонентный кабель. Ну 
и имейте в виду, что графика лучше 
не станет, скорее наоборот — растя- 
нутая картинка выглядит куда менее 
аккуратной. 


мужей не могли унять жажду влас- 
ти и единоличия. Войны случались 
повсеместно, различные геноциды, 
концлагеря, турниры гладиаторов 
ит.д. Апогеем всего этого стала 
печально известная WWII. Да- 

лее случилось такое явление, как 
COLD WAR. Может, это и перерос- 
ло бы в ядерную WWIII, не случись 
ПК. То есть на вооружение вста- 
ла электроника. Я точно не знаю, 
что именно остудило пыл бравых 
представителей власти. Может, 
это был страх перед беспристрас- 
тной автоматикой, ответившей бы 
перед крупным проявлением аг- 
рессии с другой стороны? Или же 
создание интерактивной модели 
последствий ужасов этой несосто- 
явшейся войны? В любом случае, 
уже в 80-ых конфликтная ситуа- 


Может ли постоянный читатель «СИ» 
устроиться в игровой магазин продав- 
цом-консультантом по компьютерным и 
видеоиграм? 


Читатель «Страны Игр» может 
все! А уж если вы читатель пос- 
тоянный, да еще и с головой на 
плечах — уверены, что продавцом- 
консультантом видеоигр вы рабо- 
тать сумеете. Удачи! 


ция пошла на убыль. Любая стра- 
на, выбравшая путь продвижения 
в массы своего народонаселения 
развитую электронику автомати- 
чески становится развитой и в ми- 
ровом плане. С этой страной уже, 
как минимум, начинают считать- 
ся. В общем, клоню я все это к то- 
му, что интерактивное развлечение 
должно быть максимально доступ- 
но, а это уже забота разработчи- 
ков и издателей софт энд харда. 
Потому что, это благое дело, ска- 
жу я вам. Впервые в жизни интер- 
актив объединяет массы, массы 
же начинают разговаривать на од- 
ном языке, массы объединяет од- 
ни и те же темы, и какие жаркие 
дискуссии возникают в этих мас- 
сах на почве интерактива! Глаза 
горят, во все стороны искрят идеи, 


Пожалуйста, выкладывайте на диск все 
выпуски программы «Без винта». 


Давайте проясним: у нас на видео- 
диске всегда зарезервировано 
место для одной двадцатими- 
нутной программы с телеканала 
Gameland.tv — «Без винта», «Бан- 
зай!» или какой-нибудь еще. Но — 
не больше одной. Стараемся выби- 
рать только самое интересное. 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДКРЮЧЕНИЕ ЕЕСПАЕТНО 


ТЕЛЕФО 


= Подключение = в любом месте 
Москвы и Москооской обл. 


* Срок подключений 
в Москве - 14 дней, 


ев Московской области 
= от 14 до 20 днен 


= VETHHOREA прямого 
московского толоефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


* |Р-телефония 
* Выделенные линии Инторнот 
* Корпоративные частные сети (VPN) 


* Хостинг. услуги дата-центра 


PM Tenernom 


Sette leet |) ти 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПРИСЫЛАЙТЕ (ВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР 
8-926-878-24-59 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


ОТВЕ 


ТВОЖКТРАНА ИГРА (БТ) 


а те, кто не в теме, завистливо на- 
блюдают в сторонке, а потом и они 
приобщаются. Как бы я хотел по- 
явиться на свет тогда, когда коли- 
чество геймеров исчислялось бы 
уже поколениями, но в то же вре- 
мя я счастлив, что наблюдал за- 
рождение, надеюсь, в будущем ве- 
ликой индустрии интерактивного 
медиа. И уверен, что вы со мной 
согласны, ведь как же по-другому, 
стоит только взять ваш журнал, 
чтобы понять, что все становится 
только круче. Прав ли я? Или же 
просто излишне оптимистичен? 


Рустам Еникеев, 
meetnik@yandex.ru 


Врен \\ Все становится только кру- 
че, это правда. Что касается си- 
муляции, то вся прелесть ком- 
пьютерных и видеоигр в том, 

что они могут быть... разные. CO 
скриптами и с открытым миром, 
реалистичные и нарочито муль- 
тяшные. При этом не стоит счи- 
тать симуляцию главным дости- 
жением видеоигр. Истина в том, 
что реальная жизнь большин- 
ства людей - скучная рутина. И 
тратить на нее время еще и за 
компьютером — неплодотвор- 

но. Полеты в космос, наверное, 

и вправду чудесны, но пилоты 
идут к ним годами, да и не все 
получают шанс взглянуть на Зем- 
лю с орбиты. Видеоигры всег- 
да будут приукрашивать жизнь, 
«вырезать» рутину и оставлять 
самое интересное. А это уже са- 
мо по себе нереалистично. Имен- 
но поэтому по-настоящему попу- 
лярные и интересные симуляции 
возможны только в нескольких 
‘узких жанрах. В том числе — ив 
играх о глобальных ядерных кон- 
фликтах. 


Илья Ченцов \\ Да, Третьей миро- 
вой не случилось, но воевать-то 
люди не перестали. И те самые 
компьютеры служат тренажера- 
ми и инструментами вербовки 
для американских войск. 

С другой стороны, если полно- 
ценно общаться можно и по Ин- 
тернету, в частности, в онлайно- 
вых играх, то моторные отклики 
настоящие и виртуальные все-та- 
ки не сравнишь. Порубишь ты де- 
сять монстров, порубишь тысячу, 
а потом поймешь, что и монстры 
ненастоящие, и взмах меча — од- 
но нажатие на кнопку, а спасен- 
ная принцесса — полигональная 
модель, внутри пустая. И вопрос 


будет стоять уже так: достаточ- 


но ли интересна мне история, мо- 


гу ли я проникнуться мотивацией 
героя настолько, чтобы не заме- 


чать всех этих условностей? Ина- 


че, как ни крути, получится, что A 
играю казуально, и мог бы с тем 


же успехом грызть семечки. А их, 


как известно, изобрели задолго 
до компьютера. 


УЖАСЫ - ЭТО НЕ ПРИКОЛЬНО! 


Здравствуйте. Я давно и с завид- 


ным постоянством читаю ваш жур- 


нал, и частенько замечал с каким 
трепетом и уважением редакция 
относится к играм ужасов (мно- 
гие авторы). Но последний вы- 
пуск «Страны Игр» (№9-258), где 
приводился дайджест и история 
развития жанра хоррор, вызвал 

у меня просто бурю эмоций и не- 
годования. Дело в том, что писать 
06 этом ненормально. Ни с какой 
позиции. С каких это пор жела- 
ние испытывать страх стало нор- 
мой? Вы что там, в редакции, все 
с ума посходили!!! Страх — это ес- 
тественная защитная реакция ор- 
ганизма на опасность и пытаться 
вызывать у себя страх искусст- 
венными методами это уже пато- 
логия. Если бы природа хотела, 
что бы мы постоянно чего-то боя- 
лись, то, скорее всего, создала бы 
нас похожими на зомби. Однако 
нет, посмотрите вокруг — все вро- 
де бы обычные люди. Игры ужа- 
сов это совсем не смешно. Играть 
в них могут только те, кому, види- 


те ли, не хватает острых ощущений 


в реальной жизни. Когда ты жи- 
вешь в Москве и у тебя все хоро- 
шо — может быть тогда и начинает 
казаться жизнь слишком пресной 
и начинает тянуть на острень- 

кое. К сожалению или к счастью — 
я живу не в Москве, а в маленьком 
провинциальном городе, и знаю 
не понаслышке, что жизнь за пре- 
делами МКАД’а бывает гораздо 
опаснее и страшнее самой страш- 
ной игры. В нашем городе пос- 
тоянно происходят какие-нибудь 
ужасные вещи, например убийс- 
тва и изнасилования (надеюсь, эту 
фразу цензоры не вырежут, а то — 
видите ли, писать про игры ужа- 
сов это в норме вещей, а говорить 
про убийства и насилие, проис- 
ходящие в реальной жизни — это 
аморально. Ханжество!). Тем, ко- 
му не хватает острых ощущений, 
могу сказать — приезжайте и по- 
живите в нашем «уютном» город- 
ке всего несколько недель и охо- 


Когда выйдет Tom Clancy’s Splinter Cell: 
Conviction? 


Эк вы какой шустрый! Смотрите 
сами: наш главный редактор букваль- 
но вчера вернулся с главного шоу 
Ubisoft в этом году и привез целую 
корзину интересных новостей. А вот 
о новом Splinter Cell, который, каза- 
лось бы, должен выйти уже вот-вот, 
на выставке не было сказано ни сло- 
вечка. А если верить некоторым неза- 
висимым источникам, выход игры и 
вовсе перенесли на 2009-йЙ год. 


Как поймать Gameland tv? Это ведь ка- 
бельный канал? Нуиу меня кабельное, 
а этого канала нет! Может, я не в той 
компании подключился? 


Кабельное кабельному рознь. Ком- 
паний, предоставляющих цифровое 
телевидение, — вагон и маленькая 
тележка. Gamland.tv же есть только у 
операторов «Стрим ТВ», «НТВ-Плюс» 
И «Акадо» (а также у тех, кто ретран- 
слирует их вещание в более мелкие 
сети). Как дополнительный сер- 

вис — интернет-телевидение ICQ-TB. 
Там Gamland.tv тоже ловится. 


Ту играть в такие игры, как рукой 
снимет, и все ужасы Сайлент Хил- 
ла вам покажутся просто ерундой. 
Порой на улицу страшно выходить, 
потому, что прямо на улице мест- 
ные бандитские группировки могут 
проломить голову ломом или пыр- 
нуть ножом. Вы смеетесь, говори- 
те — этого не может быть, на дворе 
двадцать первый век. А я говорю 
вам — это в Москве 21 век, а в про- 
винции средневековье, где ведьм 
еще на кострах сжигают. Поэто- 
му возводить игры ужасов в рам- 
ки культа — это преступление. Пир 
во время чумы получается. У ме- 
ня, например, после всего выше 
сказанного — не возникает особо- 
го желания щекотать себе нервы 
таким абсурдным способом, ведь, 
как известно, нервные клетки вос- 
станавливаются чрезвычайно мед- 
ленно. Оглянитесь и посмотрите — 
вокруг происходит то же самое, 
страх и ужас. А вы только подог- 
реваете интерес к этому. Захочет- 
ся ли после этого играть в игры 
ужасов — не знаю. Ваши хвалебные 
реплики в адрес ужасников прос- 
то кошмарны — наподобие: «0! Это 
самая прекрасная хоррор игра, там 
такая непередаваемая атмосфера, 
что вы не пожалеете о том, что по- 
играли в нее, и напугались до пу- 
пырышных мурашек, став фио- 
летовыми в крапинку от ужаса, 
рекомендуем всем и т.д. ит.п.». 
Весь мир сошел с ума и теперь то, 
от чего раньше все хотели защи- 
титься и избавиться (от страха) 
теперь стараются в себе растить 

и культивировать. Я же не призы- 
ваю геймеров ни к чему противо- 
естественному. Наоборот, говорю: 
ужасы во всех их проявлени- 

ях — это не есть хорошо. Конеч- 
но, я не могу винить одних толь- 
ко вас, в том, что вы призываете 
людей бояться. К сожалению, вся 
современная индустрия направле- 
на на то, что бы испугать даже тех, 
кто пугаться не хочет. Но неспрос- 
та ведь Мэл Гибсон снял такой 
фильм, как «Страсти Христовы». 
Он снял его для того, что бы по- 
казать народу, привыкшему к ту- 
пому экшну и разлекухе, что боль 
и страдания это совсем не смеш- 
но и не прикольно. Это страш- 

но. Вот настоящий ужас. Думаете, 
у многих людей переживших Вто- 
рую мировую войну возникало же- 
лание вернуться назад и еще раз 
пережить все это? Я сомневаюсь. 
И кэтому надо относиться серьез- 
но. Вы можете сказать: «Мы нико- 
го не призываем играть в эти иг- 


Здравствуйте, скажите, купив PS3 (4060), 
можно ли со временем потом увеличить 
объем жесткого диска, если да, то как? 


Можно, хоть и не рекомендует- 

ся — ведь за самовольное вскрытие 
приставки можно поплатиться га- 
рантией, а иного способа нет. Если 
отказ от гарантии вас не пугает — что 
ж, дело ваше, покупайте HDD любого 
подходящего объема, но обязательно 
2.5” ЗАТА 5400 НОО. Подробную инс- 
трукцию найдете на нашем форуме 


(http://forum.gameland.ru) в разделе 
PlayStation 3 FAQ. 


ES 1 * 


| oe) ONA| 


OOMAWHWNE 


KOMMBHITEPHBIE ИГРЫ! , 


ры. Это всего лишь констатация 
факта». Но если бы реклама сига- 
рет, которую запретили к показу, 
не несла бы в себе скрытый (а по- 
рой и открытый) призыв курить, 
то никому в голову и не пришло 
бы ее запрещать. То же и с игра- 
ми ужасов. Полная информация 
про них уже и есть призыв, побуж- 
дающий пользователей попробо- 
вать этот запретный плод на зубок. 
Вы всегда так «вкусно» рассказы- 
ваете об играх жанра хоррор, что 
всем непременно хочется в них по- 
играть. По-моему вы забываете 
про то, что вас читает и детская ау- 
дитория, у которой еще не сфор- 
мирована личность и неокрепшая 
психика. Думаете, наигравшись 

в раннем возрасте таких игр — они 
вырастут нормальными людьми? 
0 каком здоровом обществе мож- 
но говорить, когда у нас дети сыз- 
мальства приучаются к ужасам? 


А вы выступаете неким проводни- 
ком, того, кто скажет ребенку ка- 
кие игры хорошие, а какие плохие. 
И именно вы тот самый ориен- 
тир, который направляет умы мно- 
гих людей в определенное русло. 
Для чего я пишу это письмо, спро- 
сите вы? Все просто: для того, что 
бы сказать: ужасы это совсем не 
прикольно, как думают многие, 

и прикольными быть не могут по 
определению. Я понимаю, что иг- 
ры ужасов для многих — как пока- 
затель степени их крутости: типа, 
ты боишься, ая нет. Но это весь- 
ма сомнительный тинейджерский 
способ самоутверждения. И глу- 
по ему потворствовать. Надеюсь, 
голос разума возобладает над ва- 
ми и вы опубликуете мое письмо. 
Спасибо за внимание. 


B.B.C., 
NIK7372006@yandex.ru 


СЕТЬ МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ МАГАЗИНОВ 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


WWW.HITZONA.RU 


Евгений Закиров \\ Вы преувеличива- 
ете. С тем же успехом можно хму- 
рить брови, обсуждая творчество 
Лавкрафта и Эдгара Алана По. Или 
Р.Л. Стайна, автора детских «Ужас- 
тиков», в которых маленьких детей 
похищают, запугивают, превраща- 
ютв монстров и увозят в кишащий 
зомби летний лагерь. Людям нра- 
вятся такие истории. Те же, кому 
страшно, не смотрят ужастики, не 
читают Кодзи Судзуки, не играют 

в Imabi Kisou. Я, например, не люб- 
лю хорроры. Мне всегда страшно. 


(ергей Цилюрик \\ Чудовищное, от- 
вратительное морализаторство, 
закрывающее глаза на само че- 
ловеческое естество. Автор раз- 
глагольствует о вреде хоррорных 
видеоигр и заявляет, что желание 
получить острые ощущения — пато- 
логия, напрочь забывая O том, что 


для тех же самых детей это жела- 
ние абсолютно естественно. Кто, 
как не дети, рассказывает друг 
другу по ночам страшные байки? 
Кто, как не дети, полезет в темные 
заброшенные подвалы? Кто, как не 
дети, является целевой аудиторией 
всевозможных аттракционов ти- 
па «дом с привидениями» ? И это — 
дети. Которым, между прочим, иг- 
ры-ужастики «противопоказаны» 
по возрастным ограничениям. Так 
что ваш призыв не публиковать 

в журнале информацию о «взрос- 
лых» играх лишь потому, что жур- 
нал могут прочесть дети, — верх 
абсурда. Что же до упоминания 

0 том, что реальная жизнь бывает 
куда страшнее — не спорю. Но да- 
вайте вот не будем ханжами - ес- 
ли дети в Африке умирают от го- 
лода, что, нам теперь запрещается 
иметь изысканный вкус к кулинар- 
ным блюдам? 


(ПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИВАШЕ ПИСЬМО HE 
ОПУБЛИКОВАЛИ, ЭТО 
НЕЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО 
НЕВИДЕЛИ. МЫ ЧИТА- 
EM BCE ПРИХОДЯЩИЕ 
ПИСЬМА. ПИШИТЕ HAM! 


(кажите, ав России продаются только PS3 
(40 Гбайт), а то я нигде не видел другую. 
Если есть, то сколько стоит? 


Легально — нет, не продаются. Дело в 
том, что Зопу свернула производство 
и продажи всех версий PlayStation 3, 
кроме 40- и 80-гигабайтных. Причем 
последняя доступна только в Японии. 


По рынкам и магазинчикам, торгующим 
«серым импортом» еще гуляют старые 
варианты приставок, но их все мень- 
шеи меньше — ведь за ними ведется 


настоящая охота: как-никак, в ранних 
версиях европейские PS3 умели запус- 
кать игры от PS2. И цены на них, как вы 
понимаете, самые разные. 


выкладывали вы когда-нибудь на диск 
ролик Dead Fantasy part 1? Если ga, то не 
можете ли выложить снова? 


Выкладывали, а то как же. Сразу, едва 
только великий и ужасный Монти Оум 
представил публике свою новую рабо- 
ту. Подивиться неистовой битве глав- 
ных героинь сериалов Dead or Alive и 
Final Fantasy вы сможете, если отыщете 
нужный вам диск «Страны Игр». Увы, 
повторно мы никакое видео на диск 
не выкладываем: зачем, если всякий 
раз есть что-нибудь свежее и не менее 
интересное? 


(кажите, пожалуйста, большая ли разница 
в качестве картинки между 720p и 1080p? 


Для нормального человека - не то что- 
бы очень. Скажем больше: чем меньше 
экран, тем незначительнее эта разница. 
А вот с увеличением диагонали недо- 
статок разрешения все явственнее дает 
о себе знать. Мы бы посоветовали 
всерьез задумываться о 1080р дюймов 
после тридцати-сорока, хотя, конечно, 
это дело вкуса и финансовых возмож- 
ностей. 


Почему Вы не создаете русские субтитры для 
трейлеров в Widescreen? 


Хороший вопрос! Видимо, потому, 
что «Страна Игр» все-таки журнал 

06 играх, а не о кино, и силы наших 
переводчиков куда уместнее тратить 
на игровые видеопроекты. Тем не ме- 
нее, мы обещаем подумать над вашим 
предложением. В конце концов, а 
почему бы и нет? 


CTPAHA ИГРА? (26181 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


ВЭТОТРАЗУ НАС ПОЛУЧИЛСЯ ДИСК НЕ ИЗ САМЫХ ПОЛИТКОРРЕКТНЫХ. KPHC РЕДФИЛД В ТРЕЙЛЕРЕ RESIDENT ЕМИ. 5 ВОВСЮ УСТРАИВАЕТ 
ГЕНОЦИД НАСЕЛЕНИЯ АФРИКИ, А В ГЕЙМПЛЕЙНОМ РОЛИКЕ FAR CRY 2 СЖИГАЮТ ЦЕЛУЮ ДЕРЕВНЮ НАШИХ ТЕМНОКОЖИХ БРАТЬЕВ. 
НАВЕРНЯКА И В AGE OF CONAN ПРИДЕТСЯ УСТРАИВАТЬ ХОЛОКОСТ, ВЫРЕЗАЯ ТОЛПЫ НЕВИННЫХ РАЗНОГО ЦВЕТА КОЖИ. ЛОМАТЬ КОСТИ, 
БИТЬ МОРДОЙ 0 БАТАРЕЮ И ИЗДЕВАТЬСЯ ДРУГИМИ СПОСОБАМИ НАД НЕСЧАСТНЫМИ АФРОАМЕРИКАНЦАМИ ПОЗВОЛЯТ В THE BOURNE 
CONSPIRACY... СТОИТ ЛИ ПРОДОЛЖАТЬ? В ЛЮБОЙ ИЗ ПРИСУТСТВУЮЩИХ НА ЭТОМ ДИСКЕ ИГР МОЖНО ВЕСЕЛО И ВКУСНО ИЗВОДИТЬ 
МЕСТНЫХ «НЕГРОВ», БУДЬ ЭТО ЗОМБИ M3 LEFT 4 DEAD, МЕДСЕСТРЫ ИЗ SILENT HILL 5 HOMECOMING ИЛИ ГОБЛИНЫ ИЗ WARHAMMER BATTLE 
MARCH. РАЗВЕ ЧТО В EVERYBODY'S GOLF WORLD TOUR НЕ НУЖНО НИКОГО УБИВАТЬ. HAC ЭТО HE ОПРАВДЫВАЕТ, ОДНАКО, МЫ ГОРДИМСЯ 


ТЕМ, ЧТО НА ЭТОТ РАЗ ХОТЯ БЫ ПОПУЛЯЦИИ ПОРИНГОВ БУДУТ СОХРАНЕНЫ. 


5 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


ВИДЕСОБЗОРА 


ВИДЕОСПЕЦА 


FAR CRY 2 зело 


Помимо свеженьких трейлеров, Ubisoft на прошедшем ме- 
роприятии Ubidays 08 продемонстрировала обновленную 
версию потенциального хита Far Cry 2. В ней показали тра- 
диционные оля Far Cry полеты на дельтаплане, интерак- 
тивную карту, которая уже напоминает самую, что ни на 
есть GTA, и, конечно же, в очередной раз похвастались воз- 
можностью поожигать все, что горит. 


[ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-Video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
качественные ролики, видеообзоры и прочие инте- 
ресные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все 
это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2, PS3, Xbox, 
Xbox 360. To же самое можно сделать и Ha компьюте- 
ре, если он оснащен DVD-npHBogom и проигрывателем 
Windows Media Player или аналогичным (можно 
установить с нашего диска). 


2. РАЗДЕЛЫ 


Пульс - самые горячие новости о наиболее громких 
проектах. 

Видеопревью — рассказы 06 интересных, HO еще не 
вышедших играх. 

Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о главных играх 
текущего номера. 

Трейлеры - свежие ролики из грядущих игр. 

Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные проекты. 
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Для некоторых роликов видеочасти мы создаем русские субтитры. Включить их можно через 


меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


ВИДЕОСПЕЦ! 


«КАПИТАН БЛАД» 
И «ЧЕРНАЯ МЕТКА» 


Мы завершаем наш цикл презентаций 
с прошедшей Конференции Разра- 
ботчиков Игр рассказом о двух весь- 
ма негуманных проектах. Первый из 
них, «Капитан Brag», - брутальный 
пиратский экшен, а второй, «Черная 
Метка», - настоящий отечественный 
ответ буржуинскому Condemned. 


Материалы видеочасти 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
Silent Hill: Homecoming 
Left 4 Dead Ji] 
Battlefield Heroes Ji 
Battlefield: Bad 
Company [23 Е 
World in Warcraft: 
Wrath of the Lich King 


РО 


ВИДЕСОБЗОРЫ: 
Everybody’s Golf World 
Tour 
Age of Conan: Hyborian 
Adventures ХЕ i 
Robert Ludlum’s The 
Bourne Conspiracy 
Xbox 360} 

Sublustrum [i 
Warhammer: Mark of 
Chaost — Battle March [i 


ТРЕЙЛЕРЫ: 
Beyond Good & Evil 2 
PC 
Prince of Persia 
Xbox 360)PC 
ег oes World Tour 


Xbox 360 РОЗ ИИС 


SPECIAL: 
Капитан Brag (КРИ 2008) 
Черная Метка (КРИ 2008) 
Alone in the Dark 
(презентация) 
Без Винта 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РОПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
a 


RESIDENT EVIL 5 


Недавно прошел слух, что в ВЕ появится система укрытий и, 
более того, будет полноценный соор-режим. Конечно же, тут 
же возник вопрос - кто же составит компанию Крису в его не- 
легких африканских приключениях. И вот буквально на днях 
(арсот презентовала новый трейлер. Можем только сказать, 
что это напарница, и это не Клэр ине Джил, а совершенно но- 
вая героиня, имени которой еще не назвали. 


НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ И ВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА. 


BEYOND GOOD & EVIL 2 27 PRINCE OF PERSIA {i СУЕТ 


Прошло долгих пять лети ЦБбой наконец-то Ha- Прямиком с Ubidays 08 - трейлер новой части по- 
бралась храбрости анонсировать выпуск второй хождений персидского принца, которая еще ga- 
части великолепной, но не очень радужно приня- = жене обзавелась нормальным названием. Ролик 
той публикой action-adventure. весь из себя эпичный и очень красивый. 


PC 


GUITAR HERO WORLD TOUR If 


Первый ролик, в котором детально рассказы- 
вают и показывают барабанную установку из 
новой части Guitar Него. 


ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 
ОЕЩЕНЕВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ 
(ПЕШИМ ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ С ВАМИ. 


МЫ НЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, HO ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННОРУЧНО 
(НЯТОЕ ВИДЕО СГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 


AGE OF CONAN: HYBORIAN ROBERT LUDLUM’S THE BOURNE 

Г ЗУРОХВОХ 360]Р53 CONSPIRACY ТЕТ 

Новая и варварская MMORPG для тех, кто Впечатления о финальной версии игры плюс 
всегда хотел стать выходцем из Кимерии и официальное музыкальное видео на песню Falling 
поклоняться богу Крому. Пола Оукенфольда в разделе «Трейлеры». 


SUBLUSTRUM ‘Ji 

Надеемся, ваш мозг смог отойти после 
«Тургора». Приготовьтесь к еще одному 
погружению в сюрреализм. На этот раз - в 
звуковой сюрреализм. 


ВИДЕОФАКТЫ 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (СВЕЖИЕ 
НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТ- 
КИЕКОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ 
ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


В очередном выпуске «Видеофактов» мы рас- 
скажем вам о том, что еще придумали кудесни- 

ки из Blizzard для продолжения покорения просто- 
ров MMORPG, о том, насколько плохо был принят 
очередной шедевр от Уве Бола - экранизация иг- 
ры Postal, о том, что Nintendo запустила в Европе 
сервис оля независимых разработчиков, о том, ка- 
кая новая игра в жанре JRPG появится на Xbox 360 
В этом году. 


SILENT HILL: HOMECOMING ГС 
Последние новости из разряда «ga, пятый Silent 
Hill в разработке и BOT видеодоказательство» 
были очень давно. Вот, наконец, и дождались 
мы полноценных геймплейных кадров из ран- 
ней версии игры. Туман - есть, монстры - есть, 
музыка от Ямаоки - тоже есть. Да вот только 
чего-то игре все равно пока не хватает. Или нам 
это только кажется? 


LEFT 4 DEAD i (ETH 

Релиз горячо ожидаемого кооперативного 30M- 
би-холокоста снова перенесли. На этот раз на 
осень этого года. Видимо, Valve после приобре- 
тения Turtle Rock Studios решила отполировать 
игру до блеска. Оно ик лучшему. Зато появи- 
лись новые геймплейные ролики с ордами зло- 
вещих мертвецов. 


BATTLEFIELD HEROES {Ji 

Первый совершенно несерьезный и совсем бесплат- 
ный преоставитель сериала Battlefield находится на 
‘стадии раннего внутреннего бета-тестирования, а 
осенью он будет доступен и простым смертным. Ho 
уже сейчас мы можем оценить, что игровой процесс 
прост, но крайне привлекателен. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


РАЗДАЧА ТЯЖЕЛОВЕСНЫХ КЛИЕНТОВ БЕСПЛАТНЫХ ОНЛАЙНОВЫХ РОЛЕВЫХ ИГР ПРОДОЛЖАЕТСЯ. В ЭТОТ РАЗ ВАС ЖДЕТ КЛИ- 
ЕНТ ИГРЫ PERFECT WORLD, БОЛЕЕ ТРАДИЦИОННОЙ, НЕЖЕЛИ GRANADO ESPADA. ЗДЕСЬ HET ВЫКРУТАСОВ, ВРОДЕ ИГРЫ ЗА ТРЕХ 
ПЕРСОНАЖЕЙ ОДНОВРЕМЕННО, ЗАТО ЕСТЬ СВОИ УНИКАЛЬНЫЕ ОСОБЕННОСТИ, ВРОДЕ СРАЖЕНИЙ В ВОЗДУХЕ ВЕРХОМ НА КРЫ- 
ЛАТЫХ СУЩЕСТВАХ. СРЕДИ ИГР, НАЦЕЛЕННЫХ HE HA ОНЛАЙН, ВАС ЖДЕТ ДЕМОВЕРСИЯ LEGO INDIANA JONES: THE ORIGINAL 
ADVENTURES. ИНДИ ЕЩЕ НИКОГДА НЕБЫЛ ТАКИМ... ПРЯМОУГОЛЬНЫМ. КРОМЕ ТОГО, ВАС, КАК ВСЕГДА, ОЖИДАЕТ САМАЯ CBE- 
ЖАЯ ПОДБОРКА МОДИФИКАЦИЙ, СРЕДИ КОТОРЫХ ОСОБНЯКОМ СТОИТ PHILIP MUWANGA’S SQUAD COMMANDER 1.0, ПРЕВРАЩА- 
ЮЩАЯ ПРИВЫЧНЫЙ UNREAL TOURNAMENT 2004 В НАСТОЯЩУЮ RTS. ВНИМАНИЮ СТРАТЕГОВ ПОХОДОВЫХ, У НАС НАЙДЕТСЯ И 
(АМЫЙ СВЕЖИЙ ПАТЧ К «ЛЕГЕНДЕ 0 РЫЦАРЕ». 


ГБ ДОПОЛНЕНИЙ 


АНИМЕ-РОЛИКОВ 


ДЕМОВЕРСИЯ 


ДЕМОВЕРСИЯ 


LEGO INDIANA JONES: 
THE ORIGINAL ADVENTURES 


В серии LEGO-urp от LucasArts пополнение - приклю- 
чения легендарного Индианы Джонса преобрази- 
лись в симпатичные прямоугольные формы конс- 
труктора. В демоверсии доступен уровень The Lost 
Temple, где двум героям нужно отыскать золотую 
(статуэтку. Для тех, кому это удастся, откроется ре- 
жим Нее Play, позволяющий играть восьмеркой но- 
вых персонажей и получить доступ к секретным 30- 
нам. Простое управление, оригинальная графика и 
множество юмористических сцен позволят весело 
провести время. 


Галерея - обои для рабочего стола, скриншоты 


ииллюстрации из игр. 
Widescreen - трейлеры новейших ДЕМОВЕРСИИ: 
= Кинофильмов. LEGO Indiana Jones: The Original Adventures 


РС-ЧАСТЬ? 


Видео - игровые видеоролики, не вошедшие 


ввидеочасть диска. ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Часть диска, предназначенная оля просмотра только Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из ow Ч Assault 
на персональных компьютерах. Здесь вы найдете популярных кибер-игр. Day'of Deteak Souics 
все необходимое для настоящего геймера - демо- Драйверы - программы оля настройки «желе- Half-Life? 
версии, патчи, моды, полезный сорт. PC-4actb за» вашего РС. Red Orchestra: Ostfront 1941-45 
оснащена собственной оболочкой, упрощающей rFactor 


QOCTYN K файлам на диске. Видеочасть тами образом 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным О\О-проигрывателем. 


2. РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go ee выхода. 
Патчи - «заплатки», устраняющие ошибки в 
уже вышедших играх. 

Shareware - бесплатные или условно бесплат- 
ные игры. 

(Софт - полезные программы. 

Моцы - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки оля Winamp’a, старые 
номера «СИ» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Назй-мультфильмы и прочее. 


ПВА ЗАСТРАНА HTPIT2(261) 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: внимательно посмотрите, на какой части 
‘диска они размещены. Если это ОУО-часть, то вы 
получите кним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или софтовом 
DVD-nneepe компьютера. Как это делается, nog- 
робно рассказано в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените состояние диска: не заляпана ли 
поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск межоу 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 
пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно 
опишите проблему, конфигурацию компьютера 
и операционную систему. Мы поможем! 


The Elder Scrolls №: Oblivion 
Unreal Tournament 2004 


ДРАИВЕРЫ: 
АТ! Catalyst 8.5 Vista 
ATI Catalyst 8.5 XP 
Creative ALchemy 1.10.01 
Realtek HD Audio Codec Driver 1.94 


ПАТЧИ: 
Death Track: Возрождение v1.2 RU 
Герои Мальгримии 2: Нашествие некро- 
мантов v1.007 RU 
King’s Bounty: The Legend v1.4 RU 
King’s Bounty: The Legend v1.4 online RU 
B tbiny врага 2: Братья по оружию 
\1.50.11 RU 
SimCity Societies v1.04.243 Интернацио- 
нальный 
The Sims 2: FreeTime v1.13.0.155 Интер- 
национальный 
World in Conflict v1.008 RU 


CO9T: 


Avira AntiVir Personal 8.1.0.460 
Jetico Personal Firewall 2.0.2.3 
Trojan Guarder Golden 7.61 
Burn4Free CD/DVD Copy 4.5.0.0 
eoPaint 4.7а 

Alchemy Network Monitor 9.2 
DHTML Menu Builder 4.20.014 
Free Download Manager 2.5.758 
FTP Now 2.6.88 

Gizmo Project 4.0.3.3369 
MozBackup 1.4.8 

Orbit Downloader 2.6.5 

Skype Recorder 2.0 
CrystalMark 2004 0.9.124.405 
DriveSitter 1.6.0.7 

GPU-Z 0.2.2 

RightMark Audio Analyzer 6.1.0 
jetAudio 7.1.0 Basic 

Kingdia DVD Ripper 3.5 

Recuva 1.14.321 

CrystalCPUID 4.14.2.405 
DTweak Free 3.12 
GlGATweaker 1.8.1.186 


Super Utilities Pro 8.0.1990 


WIDESCREEN: 
Вавилон нашей эры (Babylon A.D.) 


Eagle Eye 


Право на убийство (Righteous Kill) 
Мумия 3: могила императора драконов 
(The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor) 


Особо опасен! (Wanted) 


Hardinfo 2008 Professional 6.00.3150 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ГАЛЕРЕЯ 


Прошивка: 
Демоверсия: 


Видеоролики: 


Атакже: 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 

необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои оля рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
заме-файлы, add-on’bl и видеоролики - все оля вас! 


WIDESCREEN 


Crisis Core: Final Fantasy vp ana Ser Bleach: Heat the souls 


полезные программы, aco ee Te Paton 


A Naruto: init 


miro в 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 


МУМИЯ 3: МОГИЛА 
ИМПЕРАТОРА ДРАКОНОВ 


Русскоязычный тизер, в котором Алекс противо- 
стоит императору и миллиону зомби. 


COPT 


SHAREWARE 


WESTWARD II: HEROES OF THE FRONTIER 
Ковбойская стратегия, в которой поселения Ди- 
кого Запада разоряет «сумасшедший русский». 


ies, 


EAGLE EYE 


Молодой парень обнаруживает на своем счете 
огромную сумму денег, дома он находит авто- 
мати спустя минуту к нему врывается ФБР. 


= Ем |. fe 3 
KUDOS ROCK LEGEND 
В этой игре можно создать виртуальных музыкан- 
тов, купить им инструменты и записать свой хит. 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ. 


GIGATWEAKER 1.8.1.186 

Удобная программа оля детальной настройки 
Windows ХРи Vista. GIGATweaker содержит наибо- 
лее востребованные функции и при этом совер- 
шено бесплатна. 


(СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯРС-ИГР. 


JETAUDIO 7.1.0 BASIC 

Бесплатный универсальный проигрыватель, 
способный читать множество аудио и видео 
форматов. Включает в себя риппер, конвертер, 
редактор тегов и многое другое. MAGIC FARM 

(тратегия, в которой нужно выращивать и про- 
давать цветы. 


KING’S BOUNTY: ЛЕГЕНДА 0 РЫЦАРЕ 
V1.4 RU 


Внесены изменения в баланс, за бои с боссами на- 
числяются деньги. Исправления затронули здания, 
заклинания, существ и другие области игры. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ. 


SIMCITY SOCIETIES М. м 243 
ИНТЕРНАЦИОНАЛЬНЫЙ 

Большое обновление, добавляющее в игру 6 сцена- 
риев, системы городских политик и технического об- 
служивания построек и другие новые возможности. 


ММО-КЛИЕНТ 


PERFECT WORLD 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


Клиент бесплатной MMORPG, в которой игроку предстоит решать: странствовать по 
бескрайней вселенной или участвовать в яростных дуэлях на земле, воде ив возду- 
хе, возводить собственные дворцы или захватывать чужие владения и территории, 
шить прекрасную одежду или посягнуть на титул властителя мира. 


ИЛЛЮСТРАЦИИ 


АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 
РУБРИКИ «БАНЗАЙ!». 


АРЕНА АНГЕЛОВ 

В ожидании Guns of the Patriots - любитель- 
‘кийклип Ha главную музыкальную тему 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 


DEVIL MAY CRY 4 

Официальный видеоклип на песню Drink 
It Down рок-группы L’Arc~en~Ciel. Песня 
звучит в видеоигре Devil May Cry 4. 


POKEMON 


Авы собрали их всех? Опенинг Pocket Monsters 
Diamond and Pearl - современного аниме, 
которое сейчас транслируется в Японии. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕ ИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО, ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИХ ЖИЗНЬ ПОДДЕРЖИВАЕТ ТВОРЧЕСТВО 
ПОКЛОННИКОВ, СОЗДАЮЩИХ BCE НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИМ ПОМОГАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, 


У КОТОРЫХ СОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE ЭТО - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ, СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ВАС! 


ARMA: ARMED ASSAULT 

B HbIHeLWHeM месяце поклонники ArmA: Armed Assault выступили по-настоящему ударно. В подборку 
вошло более десятка различных дополнений, это абсолютный рекорд. Особо стоит отметить USS Nimitz 
Aircraft Carrier Beta: впервые для ArmA: Armed Assault был создан корабль, при том таких размеров. Как 
всегда, широким фронтом выступили любители авиации, стоит отметить такие работы, как Avro Vulcan В.2 
v1.0, Kaman $Н-26 Seasprite v1.0 и Robotech Vf-1s Fighter v1.23 beta. 


DAY OF DEFEAT: SOURCE 

Вашему вниманию предлагается пооборка чуть более десятка карт. Главной работой этого месяца, безу- 
словно, стала карта под названием dod_Nuernberg 1945 RCI. Изрядно порушенные дома и улицы этого ста- 
ринного немецкого города проработаны с маниакальной детализацией. Как всегоа, очень много работ 
посвящено боям в городских условиях. Отдельно стоит выделить такие карты, как dod_Carentanbob RC3, 
dod_Elden beta 2, dod_Hunt beta 5 и dod_Lastpatrol. 


BATTLEFIELD 2 

(пустя пять месяцев после выхода Forgotten Hope 2 ero создатели выпустили первое обновление. 
Примечательно, что это не столько патч, сколько дополнение, задачей которого является поддержа- 
ние интереса к моду. Помимо кучи различных исправлений, Forgotten Hope 2.1 несет несколько видов 
техники, включая средний танк PzKpfw IV Ausf.D и полугусеничный мотоцикл Kettenkrad. Также в об- 
новление попало несколько новых карт, таких как Mareth Line и Alam Halfa. 


HALF-LIFE 2 

Несколько лет назад франкоговорящей командой была анонсирована модификация Farscape, созданная по 
мотивам популярного фантастического сериала. Этой весной по ряду причин работа над модом была оста- 
новлена, но все же труды не пропали даром. Вниманию поклонников Half-Life 2 предлагается Farscape №12 
DEMO, демонстрационная версия Moga, где представлен полностью проработанный корабль из Farscape. 
Увы, полной версии мода мы уже не дождемся. 


RED ORCHESTRA: OSTFRONT 1941-45 

Несмотря на то, что для Red Orchestra: Ostfront 1941-45 уже вышло несколько по-настоящему крупных мо- 
дификаций, мини-моды все еще превосходят их по популярности. Среди них безусловным лидером явля- 
ется AHZ Vehicle Pack, набор новой техники от команды MinionWorkz. Не секрет, что в Red Orchestra: Ostfront 
1941-45 отсутствует несколько важных танков, и именно они включены в данный пак. Также в подборке 
имеется несколько карт, созданных специально под этот мод. 


RFACTOR 

Гонки спортпрототипов не слишком популярны среди модостроителей, тем не менее периодически подоб- 
ные работы появляются. LMS Limited Edition 1.06, который мы предлагаем в нынешнем месяце, пропускать 
не стоит, и дело не только в тематике. В данном моде представлен весь цвет спортпрототипов, принимав- 

ших участие в гонках на знаменитой трассе в Ле Мане. Без популярной Audi R8, разумеется, дело He обош- 

лось, каки без Bentley Speed 8, победителя 2003 года. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Такого разнообразия, как Ha прошлом диске, в этот раз He наблюдается, тем не менее, два с половиной ge- 
сятка плагинов - тоже немало. Довольно большое число плагинов посвящено персонажам, которые go- 
бавляются как отдельная раса. (реди них есть такие личности, как Мистер Бин и даже Конан-Варвар. Для 
последнего, к слову, мы выкладываем и еще пару плагинов, добавляющих броню и доспех. Также среди 
персонажей присутствует, внимание, Лара Крофт. 
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UNREAL TOURNAMENT 2004 

После платформенных аркад поклонники Unreal Tournament 2004 решили штурмовать подступы 
жанра тактических стратегий. Именно к этой категории относится модификация Philip Muwanga’s 
Squad Commander 1.0. Безусловно, одна из лучших работ месяца. Здесь есть все, что могут поже- 
лать поклонники жанра: и куча уровней, и большой выбор вооружений, и захватывающие сцена- 
рии. Чего только не сделаешь из шутера от первого лица... 


ПАПЕ ЛЕНЬ ИДТИ В МАГАЗИН? 


РАССКАЖИ ЕМУ ЧТО 


* He нужно выходить * Игру доставят 
из дома, чтобы в день заказа 
сделать заказ 


Final Fantasy ХИ: Burnout Paradise 


Revenant Wings a ; A ee a, — ma PlayStation 2 Slim 


* 
Soha 3 


B) Rus 


(495) 780- 8825 = 
www. ЕЕ ru POST 
Все цены действительны на момент публикации рекламы | 


График выхода лучших игр 
на ближайшие пять недель 


В этом разделе мы публикуем официаль- 
ные даты поступления в продажу игр оля 
PC и приставок на ближайшие пять недель. 
Если в графе «регион» указана Европа, 
это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае 

на неделю-оругую позже. Игры, которые 
выходят только в (ША, можно приобрести 
с помощью интернет-магазинов (напри- 
мер, http://www.gamepost.ru). Учтите, что 
на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 

а также PC никакой региональной защиты 
нет и можно спокойно покупать диски 
икартриджи оля них в США. Если воруг 

не нашли игру в продаже - попробуйте 
дождаться следующего номера «CH» 

и взгляните на новый список релизов. Bo3- 
можно, ее выход был просто перенесен. 


Не опять, а снова - обин из популярнейших (а заодно и наиболее оригиналь- 

ных) игровых сериалов возвращается в очередном воплощении, с косметически- 
ми поправками и неизменной сутью. Местом действия на сей раз окажется пустын- 
ный остров, а в качестве главного героя можно будет выбрать парня или девушку. 


Имея на руках в начале игры самый минимум, вам предстоит самостоятельно от- @ 20.06 Alone in the Dark Atari Европа 
‹троить ферму, а затем заняться процессом ее облагораживания. Это привлечет 20.06 Зиргете Вшег 2020 Paradox Европа 
на остров людей, заинтересованных сельскохозяйственным бизнесом, что приве- 23.06 SimCity Societies: Destinations Electronic Arts CWA 
дет кего дальнейшему процветанию. Кроме того, сохранится возможность выбо- 23.06 The Sims 2: Ikea Home Stuff Electronic Arts США 
ра спутника жизни. 27.06 Beijing 2008 Sega Европа 
27.06 FlatOut: Ultimate Carnage Empire Европа 

27.06 Kung Fu Panda Activision Европа 

@ 27.06 Samurai Warriors 2 Koei Европа 

30.06 In the Shadow of the Raven 2 House of Dragonflies США 

01.07 Hei$t Codemasters США 

02.07 Dungeon Runners NCsoft США 

04.07 WALL-E THQ Европа 

07.07 Nancy Drew: The Phantom of Venice Her Interactive CWA 

а 11.07 Devil May Cry 4 Capcom Европа 

25.07 Romance of the Three Kingdoms XI Koei Европа 

= 29.07 S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky Deep Silver Европа 


и 
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20.06 Alone in the Dark Atari Европа 

М d W Id A | р К 27.06 Вагодие Rising Star Европа 
on er or musemen ar 27.06 Guitar Hero: Aerosmith Activision Европа 

Е Е 27.06 Kung Fu Panda Activision Европа 
ПЛАТФОРМА: Wil | КОГДА:24 ИЮНЯ 2008 ГОДА (США) ae ae =a И 
= i <P 22.07 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra CWA 


PLAYSTATION 3 


20.06 Ferrari Challenge Trofeo Pirelli System 3 Европа 

20.06 Overlord: Raising Hell Codemasters Европа 

20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа 

24.06 Hail to the Chimp Gamecock США 

24.06 Hellboy: Science of Evil Konami CWA 

а 27.06 Battlefield: Bad Company EA Games Европа 

27.06 Beijing 2008 Sega Европа 

27.06 Guitar Hero: Aerosmith Activision Европа 

27.06 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy Sierra Европа 

01.07 HeiSt Codemasters США 

08.07 Vampire Rain AO Interactive США 

а 29.07 Soul Calibur IV Namco Bandai CWA 

20.06 Alone in the Dark Atari Европа 

20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа 

а 22.06 Воск Вапа MTV Games CWA 

24.06 Wonder World Amusement Park Majesco CWA 

27.06 Guitar Hero: Aerosmith Activision Европа 

27.06 Kung Fu Panda Activision Европа 

27.06 Samba de Amigo Sega Европа 

@ 27.06 Super Smash Bros. Brawl Nintendo Европа 

27.06 Super Swing Golf Rising Star Европа 

04.07 Baroque Rising Star Европа 

H . 04.07 WALL-E THQ Европа 
Battlefield: Bad Company 08.07 Final Fantasy Fables: Chocobo Dungeon Square Enix CWA 
15.07 We Love Golf! Capcom CWA 

ПЛАТФОРМА: PS3, X360 | КОГДА: 27 MIOHA 2008 ГОДА 22.07 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra США 
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25.07 
29.07 


16.06 
20.06 
20.06 
23.06 
24.06 
24.06 
27.06 
27.06 
27.06 
27.06 
27.06 
01.07 
04.07 
11.07 
29.07 
29.07 


17.06 
20.06 
20.06 
20.06 
24.06 
24.06 
24.06 
27.06 
27.06 
27.06 
27.06 
27.06 
01.07 
04.07 
04.07 
04.07 
04.07 
08.07 
18.07 
22.07 
22.07 
22.07 
22.07 
29.07 


20.06 
20.06 
24.06 
04.07 
04.07 
08.07 
18.07 
18.07 


Opoona Koei 

Harvest Moon: Tree of Tranquility Natsume 
Supreme Commander Aspyr 

Alone in the Dark Atari 

Top Spin 3 2K Sports 
Command & Conquer 3: Kane’s Wrath Electronic Arts 
Hellboy: Science of Evil Konami 
Operation Darkness Atlus 
Battlefield: Bad Company Electronic Arts 
Beijing 2008 Sega 

Guitar Hero: Aerosmith Activision 
Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy Sierra 

Smash Court Tennis 3 Atari 

Hei$t Codemasters 
WALL-E THQ 

Unreal Tournament 3 Midway 

Soul Calibur IV Namco Bandai 
Spectral Force 3 Atlus 
Tamagotchi Connection: Corner Shop 3 Namco Bandai 
Cooking Guide: Can't Decide What To Eat? Nintendo 

My Health Coach: Weight Management Ubisoft 

Top Spin 3 2K Sports 
Cake Mania 2 Majesco 
Mega Man Star Force 2: Zerker x Ninja Capcom 

Mega Man Star Force 2: Zerker x Saurian Capcom 

Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift Square Enix 
Kung Fu Panda Activision 
Ninja Gaiden Dragon Sword Ubisoft 

Sid Meier’s Civilization Revolution 2K Games 
Space Invaders Extreme Square Enix 
Trauma Center: Under the Knife 2 Atlus 
Arkanoid 0$ Square Enix 


Pokemon Mystery Dungeon: Explorers of Darkness Nintendo 
Pokemon Mystery Dungeon: Explorers of Time _ Nintendo 


WALL-E THQ 

Nancy Drew: The Mystery of the Clue Bender Society Majesco 
Guitar Hero: On Tour Activision 
Final Fantasy IV Square Enix 
Gauntlet Eidos 

Izuna 2: The Unemployed Ninja Returns Atlus 

The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra 
Harvest Moon: Island of Happiness Natsume 
Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix 
echochrome SCEE 
Hellboy: Science of Evil Konami 
Secret Agent Clank SCEE 
Space Invaders Extreme Square Enix 
Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2: The Phantom Fortress Atari 

Buzz! Quiz Master SCEE 
International Athletics Ghostlight 


Европа 
США 


США 
Европа 
Европа 

США 

США 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 

США 

США 


США 
Европа 
Европа 
Европа 

США 

США 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 

США 

США 

США 

США 

США 


Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Отличная возможность блеснуть эрудицией появится в скором времени у вла- 
дельцев PSP благодаря новой викторине из линейки Buzz! На этот раз любителей 
интеллектуальных развлечений ждут пять тысяч вопросов из таких областей 
знаний, как музыка, ТВ, спорт, кинематограф, естественные науки. Специально 
для данной версии были разработаны шесть новых типов раундов, что должно 
значительно разнообразить игровой процесс. Также не стоит забывать про одну 
из главных направленностей проекта - соревнование между членами семьи или 
друзьями, чему будут отлично способствовать три режима мультиплеера. 
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В СЛЕДУЮЩЕМ 


НОМЕРЕ ... 


В продаже сд июля .- 


Soul Calibur 


Ш Ш 


FM: 


Мы успели поиграть в демоверсию Soul Calibur 
IV ивзять эксклюзивное интервью у продюсе- 
раигры. Все это стало возможным благодаря 
издателю игры в Европе — компании Ubisoft. 
Конечно, Soul Calibur Ш был великолеп- 

ной игрой, но и недостатки в нем тоже 

имели место быть. (могли ли разработчики 
побороть их, прижился ли в «Калибуре» 
Йода из «Звездных войн» и почему у Айви 
такая большая грудь? Ответы на эти и многие 
‘другие вопросы вы найдете в следующем 
номере. Мы любим Soul Calibur и постараемся 
заразить этим чувством и вастоже! 


‚== 
ры 


MAFIA 2 (PC, PS3, XBOX 360) 
Чешскую Illusion Softworks приняли в Семью 2K. Сможет ли 
итальянец из Empire City затмить серба из Liberty City? 


ТОЖЕ ИГРЫ: РЕТРО-РИМЕЙКИ 


Найдите десять отличий! 


ОБЗОР 
SUPER SMASH BROS. BRAWL (WII) 


(олид Снейк бросает вызов Пикачу. 


ОБЗОР 
RACE DRIVER: GRID (PS3, XBOX 360, PC) 


За рулем. 


ОБЗОР 


WORLDSHIFT (PC) 
Люди, Племена и Культ ~ анализ «трех pac ¢ оригинальным 
стилем ведения войны». 


МОДЕЛИ FREE-TO-PLAY В ОНЛАЙНОВЫХ ИГРАХ 


Десять способов нажиться на бесплатном продукте. 


ОБЗОР 
THE WORLD ENDS WITH YOU (DS) 


Когда закончится мир... 


ОБЗОР 
MARIO KART Wil (Wil) 


Грибное королевство nogceno Ha спортбайки! 


ОБЗОР 


X-TEAM (PC) 
Трудно удержаться OT искушения сравнить эту игру сХ-СОМ. 
Но насколько это правомерно? 


ОБЗОР 


THE CHRONICLES OF NARNIA: PRINCE CASPIAN (ALL) 


Есть ли волшебство за пределами шкафа? 


SONIC UNLEASHED 


Мы побывали в Японии и посмотрели на игру. 


UBIDAYS 08 


Бешеные кролики в ночном Лувре. 

Ша. а ме”. 
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ОНИ НАЗЫВАЮТ СЕБЯ ТЕРРОРИСТАМИ, ИМ ВСЕ ВРЕМЯ 
ЧТО-ТО МЕШАЕТ РАБОТАТЬ, СЕЙЧАС, К ПРИМЕРУ, 
‘ ИМ НАДО ГОЛОСОВАТЬ 0 СМС JA - ФАБРИКУ ЗВЕЗД- 


< у | ТЕРРОРИСТЫ -НЕУДАЧНИКИ 


ИИ ЗЕЛЕНЫЙ ДАМА С СОБАЧКОЙ 

К ЛЮБИТ СВОЕГО ПСА ГОРАЗДО БОЛЬШЕ, ЧЕМ! МУЖА. 
ИЧАЩЕ, 

НЕГО ТЕЛЕФОННЫЙ ЗВОНОК. 

СЕКУНДА СЕМЬ ПРЕБЫВАНИЯ НА ЗЕМЛЕ, 


Г. 
Ve 

Г 
| 


а 
| | СЕРИЙНЫЙ МАНЬЯИ, ОБОЖАЖЩИЙ МУЗЫКУ 70-Х. 
, УВЕРЕН, ЧТО ВСЕ УБИЙСТВА JA НЕГО COBEP 


a} ty = г” | | т h ‘ 
и 1 Wy 
reg jt NPbITVHOK СПРАВА, В КРАСНОМ. ТУ ВЕРСИЮ НИКТО ЛИСЫ 
НАЮЩИЙ ИЗВРАЩЕНЕЦ КРОМЕ ИВАНА, ПОЧЕМУ-ТО НЕ ВЕРИТ. | ЛЮБИМОЕ ЗАНЯТИЕ ЛИС - СЪЕМКИ ЛЮБИ] 


ПЧЕТ СТАТЬ НАСТОЯЩИМ МЗВРАЩЕНЦЕМ! ПОРНО. УВИДЕТЬ ИХ JA ЭТИМ ЗАНАТИЕМ - 
НИЧЕГО МЕ ПОЛУЧАЕТСЯ. КУРСЫ ИЗВРАЩЕНЦЕВ ОЧЕНЬ ХОРОШАЯ ПРИМЕТА 
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Стань футбольным менеджером, Собери команду мечты. 
Прими участие а Чемпионате Европы 2008 и сразись за самый желанный футбольный трофей. 
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